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POLKA "Dziadek " 
731604 2PAC California LOVE 
731804 50CENT in da club 
800304 ACE OF BASE All what she want 
| 703304 ARVIL LAVIGNE Complicated 
|302104 BABY BASH Suga,suga 
780804 BLACK EYED PEAS Hey Mama 
736504 BLACK EYED PEAS Shout up 
736604 BLACK EYED PEAS Where is the love 
736704 BLUE Guilty 
701704 CELINE DION A new day has come 
703604 CELINE DION One Heart 
705404 CHRIS de BURGH Lady in red 
780404 CORRS Summer sunshine 
703904 CRAIG DA 7-Days 
722104 CZERWONE GITARY Nie Spoczniemy 
779704 D-12 My-Band 
779804 D-12 Shit on you 
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EM Without me 

ENRIQUE IGLASIAS Be with You 
EROS RAMAZZOTT! Una emocione per siempre 
EROS RAMAZZOTTYCHER Piu che puci 
EVANESCENCE Going under 
EVANESCENCE My Immortal 
GROOVE COVERAGE Poison 
GROOVE COVERAGE God is a girl 
HYMN POLSKI 
IN GRID Tu es foutu 
JAMELIA Superstar 
JENNIFER RUSH Power Of Love 
JEWEŁ Foolish games 
KATE BUSH Babushka 
KRAFTWERK Tour de France 
KUKUŁECZKA 
LIONEL RICHIE Say you, say me 

LATO, LATO 
Madonna American life 
Manu Chao Me gustas tu 
MICHAEL JACKSON The way you make me feel 
MODERN TALKING Cherry,cherry lady 
NELLY/KELLY ROLAND Dilemma 
O-ZONE Dagostino Din tei 
P.DIDDY Bad boys for life 
PET SHOP BOYS Always on my mind 
PHIŁ COLLINS Easy lover 
PHIL COLLINS One more night 
Piękna nasza Polska cała 
|735904 PINK Trouble 
D|800804 QUEEN Radio Ga-Ga 
D|801004 QUEEN We are champions 
737404 R.E.M. Bad day 
736004 RAY CHARLES Hitthe road Jack 
804004 SAFARI DUO Samba di adaggio 
804104 SANTANA Samba pa ti 
736104 SARAH CONNOR From Sarah with love 
800104 SCORPIONS Candle with the wind 
780604 SHILLER-HEPNER Leben 
736304 STEVIE WONDER | just called to say i love you 
736404 THE RASMUS in the shadows 
780904 WESTLIFE Mandy 
777904 ŻUBRY 
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Jakby zrobili z tego film, to zapewne wyszłoby 
| coś w rodzaju Krwi na piasku ........... 


Najlepsza piłka nożna doczekuje się 
czwartej części. My nie możemy 
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Olimpiada specjalna, czyli o grach, których 
dyscypliny mają fanów, ale gdzie indziej 


Tenisa w porcie już zużyliśmy 
w podtytule, więc tu go nie ma. Ups 


Trzech sztywniaków przyssało się do stołu, 


Aura: Fate ofthe Ages ................. 14 ale wzięliśmy sprawy w swoje ręce ....... 
Barce fale ....-.. .ANRTNOINAJENEN. 17 

Postal 2: Apocalypse Weekend .......... 5 

The ineredbles... . >. 7......: 16 

Warhammer 40.000: Dawn of War ..... 12 BBit, mały jubelek, wielki dramat Łosia = 
MVorms Forts: Under Siege ............. 13 inie mniejszyJanń:<" «w. .-.-00:5.0.%0- 


agpamńeeRome... ....... 0 3 18 Rozdajemy sto egzemplarzy dziewic. Fakt, że 


Dastle5mike .  . ... .... . 35 są sprowadzone aż z Orleanu, ale przecież 
e... 0230, 0... skądś je musieliśmy wytrzasnąć .........62 3 sul 
Lista laureatów z PLAYA 672004  _ . . 55 | Uk SIRCSIECU CY 


w kilku prostych krokach 


REKLAMA:REKLAMA:REKLAMA' 
< 


ś 


REKLAMA:REKLAMA'REKLAM 


*VWV1AH3H:VWV1IH3U:VWVTH3A 


L LI = SD R SŁECOZASŁECOZRAŁECI 


iedawno gratulowałem tutaj firmie LEM, 
| która po latach oporu firmy Activision 
|namówiła ją w końcu do wydania Shre- 
|ka 2 w dobrej cenie 89 złotych. CD Projekt 
|z rozmachem przebija: inna gra Activision, 
|Tony Hawk's Pro Skater 4, ukaże się w serii 
| eXtra GRA za 19,90! Fakt, liczy sobie ona już 
| rok (do Polski wcześniej oficjalnie nie trafiła). 
|Ale cena jest wprost zabójcza. Brawa dla (DP 
| - mam nadzieję, że im się uda i po oszała- 
| miającej sprzedaży tej gry zdecydują się wy- 
| dawać więcej megahitów za dwie dychy. 


| J eszcze o grach sprzedawanych w kioskach: 
| uś% na tym rynku dzieje się coraz więcej do- 
| brych rzeczy. Wspomniany już CD Projekt ob- 


| 


| niżył cenę eXtra GRY z 29,90 na 19,90 złotych 
| (tego rodzaju obniżka to spory ewenement), 
| co miesiąc na rynek trafia nowa gra spod zna- 
| ku Game4U od Cenegi, pojawiła się też nowa 
| seria o tytule nomen omen Nova GRA. W du- 
| żych kioskach można znaleźć więc nawet już 

po kilkanaście tanich gier! Mam wrażenie, że 


uż niedługo gry będą się dzieliły na nieliczne | | 


| hity, które będziemy skłonni kupować nawet 
|po 100 złotych i więcej, oraz całą resztę, 
| sprzedawaną za 20-30 złotych. Oczywiście by- 
|łoby to bardzo korzystne dla graczy. Ale, 
| wbrew pozorom, także dla rynku gier. 


irma Play.com.pl szykuje grę o przygodach 

| Tytusa. Do poprzednich jej produkcji 
| (zwłaszcza niesławnej serii wyścigów samo- 
| chodowymi cudami komunizmu) zgłaszałem 
| liczne zastrzeżenia. Ale przyznaję, że do do- 

| brych pomysłów Play.com.pl ma nosa. Wielu 
| polskich producentów gier cierpi na ich brak. 


apowiedziano dodatek do Painkillera. Bę- 

dzie nosił tytuł Battle out of Hell. Pozornie 

nie ma w tym nic nadzwyczajnego. Zwróćcie 

| jednak uwagę: do żadnej polskiej gry nigdy 

| nie ukazał się oficjalny, płatny dodatek (pomi- 

| am samodzielne dodatki do gier z serii Earth, 

|bo co to za dodatki — jak coś działa samo, to 

| znaczy, że jest oddzielną gra). To jeszcze jeden 
| GE sukcesu twórców z People Can Fly. 


przeczytaniu powyższych komentarzy 


pzez ze zdumieniem, że nie są | 
krytyczne. Uspakajam: to zbieg okoliczności | 


| związany z tym, że latem branża cichnie, a roz- 


|koszne chrumkanie świeżo wyklutych war- || 
| chlaczków w gnieździe na drzewie koło redak- | 


| cji zmiękczyło nawet moje zatwardziałe serce. 


| Przysyłajcie numery kart kredytowych, pro- | 


| pozycje nie do odrzucenia oraz te do tej ru- 
| us pod adresem zaiGo czas com.pl. 


Jak któryś na chwilę zdejmie łapy, 
mal ile tylko masz siły w kopycie 


owy sezon najlepszych kompu- 
terowych rozgrywek już jesienią. 
W porównaniu z trójką najważ- 
niejszą dla nas zmianą ma być po- 
prawa płynności. Jeśli tym razem 
gra nie będzie zwalniała w nieoczeki- 
wanych momentach, to najbardziej 


waga, nadchodzi duża 
rzecz. Chronicles of Riddick 
to gra, w której wcielimy 
się w Riddicka, kosmicznego 
mordercę, granego przez Vina 
Diesla. Złapany przez łowcę na- 
Sód Riddick trafia do naj- 
gorszego więzienia 
w galaktyce. Teraz 

musi uciec. 
O jakość nie ma 
co się martwić. 
Kroniki Riddicka 
już są jedną 
z kilku najlep- 
szych gier 
na Xboxa 


i daleko wyprzedziły 


popularnością kinową 


b Obscure 


eafmore High. Właściwie najzwy- 
nie jeden szczególik: wiek. Leaf- 
more High ma blisko tysiąc lat. 
Omszałe mury, książki pokryte grubą 
Na jego miejscu każdy sprawdziłby 
hałasy dobiegające z szafki. Racja? ——— 


ucieszy nas wyćwiczony drybling. 
Zmieni się sposób kiwania i rodzaje 
zwodów. Po minięciu obrońcy do- 
środkujemy też z większą precyzją. 

Fanatycy docenią nowy sposób obro- 
ny rzutów wolnych. Sami wybierzemy 
graczy do muru i ustawi- 


Oby to się dało zrobić samemu. Za- 
jawkowicze upokorzą przeciwników, 
także bijąc karne na nowy, nieznany 
jeszcze sposób. Oczywiście statysty- 
ki graczy będą pogłębione. Na przy- 
kład te dotyczące przyjęcia piłki. Po 
raz pierwszy na boisku pojawi się też 
sędzia. Nie ma opcji, żeby to nie był 
hit. Aha, tylko na DVD. [sweter] 


my go też tak, by nie zasła- 
niał bramkarza. To dobrze 
— w trójce wkurzał Rober- 
to Carlos na środku muru. 
Teraz wkurzy tylko naszych 
rywali, gdy uderzy z po- 
średniego rzutu wolnego. 
Nie wiadomo jednak, czy 
zmiana obejmie coś więcej 
niż animację. Na obraz- 
kach widać za to piłkarzy 
wybiegających z muru 
przed gwizdkiem sędziego. 


kontynuację Pitch Black. A to dla- 
tego, że są świetnym połączeniem 
strzelaniny, skradanki, gry platfor- 
mowej i... bijatyki! 
Diesel będzie twardy i brutalny. 
Jeśli zechce załatwić sprawę po 
cichu, zakradnie się od tyłu i skrę- 
ci wrogowi kark. Na dwa spo- 
soby. Gołymi rękami załatwi 
też strażników z gnatem — po 
prostu z zaskoczenia wycelu- 
je w nich ich własną broń i po- 
ciągnie za spust. W trakcie 
nawiewki z więzienia udowod- 

* ni wszystkim swoją męskość, 
bijąc się na pięści, kastet, no- 
że i kije. Ostatecznym środ- 
kiem perswazji będą pistolet, 
karabin, strzelba, granaty 


warstwą kurzu oraz naj- 

większa atrakcja - je- 

den z założycieli. Żywy. 

Chyba... W tych oko- 

licznościach poznaje- 

my pięcioro szkol- 

nych przyjaciół. 

A właściwie czworo, 
bo piąty zaginął. 
Pozostali ruszają 
go szukać i rozpoczy- 
na się koszmar 
Tak w skrócie rysuje się fabu- 
ła najnowszego survival hor- 
roru prosto od żabojadzkiej 
formacji Hydravision Enterta- 
inment. W rozgrywce wezmą 
udział dwie postacie: gracz i 
jeden z kilku komputerowych 
towarzyszy reagujących na 
proste rozkazy. Jedni umieją 


i minigun. Podczas gry pokieruje- 
my też... mechem! 

Wszystko w widoku oczami Riddic- 
ka! Oczami, które będą widziały 
w ciemnościach śliczną grafikę, na 
obrazkach gra wygląda całkiem jak 
Doom 3. Czekamy. [sweter] 


Nowe komóry w kształcie karabinów. 


byly po prostu zabó) 


leczyć, inni znają tae 

kwon do i tak dalej. 
Wybrany przez nas | 
i duet zmierzy się | 

z zastępami krwio- 

żerczych potworów, 

które bać będą się 

/ jedynie światła. Ośle- 

pione latarką czy pro- 

mieniami słońca wpada- 

jącymi przez otwarte okno 

stają się łatwe do pokonania. 

Wygląda na to, że szykuje się gra, 
która może nie wyrwie nam serc, 
ale dostarczy miłej rozrywki. Ja wi- |; 
dzę jeden potencjalny minus - gra | 
przygotowywana jest równolegle na 
konsole i pecety. W pesymistycz- | 
nym wariancie oznacza to niechluj- | 
ny port, ale przecież jesteśmy opty- |- 
mistami. [evil] 
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Uciskani, okradani 


Więcej growych komiksów 


niczki. Rada Ziemi przystaje na 
propozycję Reticulan - pokój 
| w zamian za poddanie się. Ziemianie 
zostają więc przeniesieni na wielką 
stację orbitalną, ale nie wszyscy... 

| Naszym zadaniem będzie odbicie 
rodzimej planety z rąk paskudnych 
najeźdźców z kosmosu. Misje mają 
różnić się od tych z poprzedniej czę- 
ści, możliwe stanie się wchodzenie 
do zabudowań oraz częściowe ich 
niszczenie. Żołnierze będą potrafili 
strzelać z dachów budynków. 

Misje rozegrają się w industrial- 
nych dekoracjach — starych fabry- 
kach, warsztatach i opuszczonych 
elektrowniach nuklearnych, należy 
się więc spodziewać wyludnionych 
terenów. Pojawią się zadania złożo- 
ne, ale nie będzie walk o miasta czy 
wyczekiwanych przez fanów poty- 
czek powietrznych znanych z pierw- 
szej serii gier z UFO w tytule. Zespół 


fosa gry nawiązuje do poprzed- 


> Desperados 2: Gooper' s Revenge 


ontynuacja strategiczno - przy- 

godowej gry z roku 2001 nad- 

ciąga w tumanie kurzu i wśród 
grzmotu strzałów z kolta. Gra ma 
podobne założenia co poprzednik, 
ale jest kilka usprawnień. Główna 
zmiana polega na całkowitym 


przejściu w środowisko 3D. Auto- > 


rzy zapowiadają, że przełączymy 
się z trybu izometrycznego na wi- 
dok z perspektywy pierwszej oso- 
by, co ma się przydać podczas 
walk. Wygląda na to, że możemy 
spodziewać się sporej dawki ele- 
mentów zręcznościowych. Ekipę 
zasili też nowa nieblada twarz, In- 
| dianin Hawk Eye. 


) 
i 
1 
4 
| ajnie, że mamy internet, ale jeśli 
| PP ktoś zaciął się w Painkillerze albo 
Far Cry'u na pojedynku z demo- 
nem zła/zmutowaną małpą i nie 
chce trzydziesty raz wczy. 
tywać ostatniego zapisu 
to nie będzie wychodzi 
z gry, wchodził na strony 
z kodami podanymi przez 
trzynastolatków podwyż. 
szających sobie statystyki 
i wkuwał na pamięć tri- * 
ków na nieśmiertelność M 
czy wszystkie bronie. Tym |= 
. bardziej że spora część 
kodów z sieci nie działa (sg 


LSŻ 


zapowiada po- 
prawione wywa- 
żenie jednostek, ulepszony interfejs 
żołnierzy oraz usprawnioną sztucz- 
ną inteligencję wroga. Pojawią się 
również nowe technologie, z któ- 
rych szczególnie obiecujące wydają 
się cyberimplanty. 

Żeby wszystko było jasne — powinni- 
śmy się spodziewać doszlifowanej 


Każda z postaci wykona sześć czyn- 
ności, wśród których będzie 20 no- 
wych (w tym pływanie, zakuwanie 
w kajdanki czy wstrzyknięcie środka 
usypiającego). Twórcy zapewniają 
o dużych możliwościach interakcji 


" „ai * asie 
WNE słynnych padac 
ranie: | LEJ pięć sekund przed śmiercią 


"Biblioteczka GIER 2004 — Tajne kody 


w polskich wersjach lub nie działa 
w ogóle. Dlatego nowa Biblioteczka 
GIER z tajnymi kodami jest najwy- 
godniejsza i najlepsza zawsze, kiedy 
chcemy sięgnąć po 
triki. Ma 116 stron 
i kilka tysięcy kodów 
do najlepszych gier 
takich jak: Age of 
Wonders: Magia 
cienia, Call of Duty, 
Deus Ex: Invisible 
War, Far Cry, Free- 
dom Fighters, Ko- 
rea: Zapomniany 
konflikt, Legacy of 


wersji Aftermath, a nie powrotu do 
korzeni, będzie to strategia 
czasu rzeczywistego bez 


możliwości włączania 

tur A to na pewno Z 

nie zadowoli miło- + De sę 
śników dawnego 4  € ż 
UFO. Na efekt * - +) 7 
poczekamy oko- y" s 

ło roku. [evil] _ ke 

% paEEA 
mam AE 
3X 


z otoczeniem — wdrapiemy się, po- 
skradamy, poskaczemy i schowa- 
my, a przy tym wszystkim otoczenie 
trochę zdemolujemy. 

Usprawnienia sztucznej inteligencji 
mają zapewnić wzrost taktycznych 
umiejętności przeciwników i po- 
prawić ich współdziałanie. Zajrzy- 
my do miasteczek, indiańskich 
wiosek, kanionów, fortów i opusz- 
czonych osad. Grafika zaprezen- 
towana na obrazkach nie daje na- 
dziei na fajerwerki. Go gorsza po- 
głoski, jakoby w celu lepszej inte- 
; gracji z grą wydawca miał doda- 
wać do Desperados 2 butelkę te- 
quili, zostały zdementowane. [evil] 


Kain: Defiance, Max Payne 2: The 
Fall of Max Payne, Medal of Honor: 
Breakthrough, Morrowind: Blood- 
moon, NBA Live 2004, Need for 
Speed Underground, Painkiller, Sa- 
cred, Silent Storm, Skoki narciar- 
skie 2004, Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow, Star Wars: Jedi Acade- 
my, Star Wars: Knights of the Old 
Republic, Unreal Tournament 
2004, Vietcong: Purple Haze, War- 
craft Ill: The Frozen Throne, Wład- 
ca pierścieni: Powrót króla i innych. 
Wszystkie były sprawdzane, a spo- 
sób, w jaki należy ich używać, jest 
zawsze dokładnie opisany. [sweter] 


MAPA NIE DO PRZEJŚCIA? PŁUŻY CI SIĘ POZTOM? 


UŁATW SOBIE ŻYCIE! WP15Z KODY! 


EFEKT MOŻE CIĘ ZASKOCZYĆ... 


_Tajne kody | 1000 
p 75 


zm 


Opakowanie; . PL 
plastikowe R, Mara 4 


Komputer w zestawie — PF 
EORĘ= FE] 
ZAWIERA: 


ra Mapa Polski 2004 
Zawiera dokładną mapę 
polski, wyznacza trasy. 
pokazuje miejscowości, 
określa odległości itd. 

- 52.000 miejscowości 
kompletną sieć dróg 

i połączeń wraz z oznaczeniem 

numerowym 


Prawo Jazdy 2004 kat.B 

wydatnie wspomaga naukę 

przepisów i dzięki 

interaktywnym testom 

umożliwia na bieżąco sprawdzać 4 

poziom swojej wiedzy. ==mapiorc zy WAD = 

SĘ Ę ARIOTS of W 
Wizytówka | KGLLUSE f JAR | 
Program służy do szybkiego a 
tworzenia wizytówek. W kdka */ > jebki naszej, 
minut możesz stworzyć Swoją _ cywilizacji gdzie rę 
wizytówkę imperia walczyły o wodę, 

B zasoby i terytorium. W tej 
odpowiedni szabłon. aaskonaie sei firowj. 
Legionu, będzie: 


eg) ę sz mieć do 
dyspozycji Egipcjan w ich wojennych 
l, h w bró 
jjskich wojowników, 
siały strach na 


WWW.PLAV.COM. 


cjonujace pojedynki zbrojne 
patyczkiji(wielkiejbitwyg”% . * 


sery 


Nadchodzi najbardziej 
hardcore'owy FPS jaki 
widzieliście - Nitro Family! Staw 
czoła hordom naćpanych | 7 
psychopatów, morderców i 
wariatów. Każdy z poziomów 
napakowany jest brutalną akcją i 
humorem, który niewiele ma 
wspólnego z zinc | e 
polityczną, Zbiry z Golden Bell 
porwały ci dziecko. Duży błąd. Już 


wkrótce dowiedzą się jak duży... MS FAM I LY 
Na zachodzie gra sprzedawana po Bo; Ń 


35 euro - 170zł, w Pols Hi s 
Aaa 9 - 17024, w Polsce super EAMILY PERSPECTIVE SHOOTER 
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| 
| > rcE UĘ po - Najnowsza strategia osadzona w 
d 30 / = = z Gę* p czasach Il wojny światowej. 
411544 k Premiera w stuier niskiej cenie - 
i i a ; tylko w Polsce. Polska wersja 
TLT p = m z językowa, Silnik gry Ee 
Ś e ż , ; | - zapewni rywalność 
Szukaj w kioskach i sklepach. RA GRĘ j = AÓMMA = U t6ta sg) U 
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"7 - =" ZM = a! 
4,80zł vi Twoim kiosku od 25-7-2004 


DEMO dostępne w miesięczniku Gameę - 


r 


m 
az 
[RE POLSKA LIGA NADCHODZI! 

PLAY.COM.PL HITELA „Najnowszy menadżer piłkarski 
Ś nadchodzi w rewelacyjnej cenie 

Aina zk = a j 19,90zł. Już w lipcu premiera 

arkad ZPRMOWIEHMIE z L 
GAMER EXTRA 1/2004 |; Ti PLAY:com>-pl "c psc 
> FITEIKUWCKZZZWK AT 


PECMOCITE 


Y i | Treningi, mecze sparingowe, Graz 
: TEL. 0 (prefix) 22 832 54 31 oczywiście rozgrywki. Zaplanuj 
FAX 0 (prefix) 22 833 3961 szczegółowy terminarz dla swoich 
HURT : TEL O (prefix) 22 832 54 31 zawodników i poprowadź ich do 
EA > ( zwycięstwa w lidze! 
Wielki konkurs : | 4 ) playQplay.com.pl j 
czytaj w środku! „M — z +48 604 100 500 SKLEP FIRMOWY : Modernizuj swój Stadion, rozbudowuj 


WARSZAWA 01-652 OR—rl RE CO 
ul.Potocka 14 paw.3 A 277 trybiny; ustalaj ceny biletów, zawieraj 


kontrakty. Menedżer Pilkarski 
2004/2005 pozwala ci zarządzać” 
finansami klubu. 


mat 
hczby 
ficzbowych Totalizatora 
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PORTUGAL 
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_ LICZBOWE 2004- 


sportów ekstrema 
fo nich dźwięk w ki 


Stwórz własne klipy vic 


DANCE 4 55 47 


Dance eJay4 to czwarta z kolei odsłona 
słynnego programu do samodzielnego > kz 
tworzenia muzyki dance, Zestaw potężnych 

i jednocześnie prostych w użyciu narzędz 

pozwoli Ci stworzyć twoje własne hity . 


748 w kilka chwil. Archiwum zawierające 5000 
y J sampli, oraz nowe efekty sprawią, < > 
że z łatwością stworzysz k 
m 72 tarzalną muzykę 
OE 9a" arzalną muzykę 


— 
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Demo ukaże się tylko 
w miesięczniku GAMER 


jj FAIL ROAD.EXE_1$ 
TJ ALIEN SHOOTER PL 

—J| MASSIVE ASSAULT PL 1 
GUNSHIP TANK KILLER 
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7) wanrep Guns PL 
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| SINGELS PL 74zi 
SOLDIERS PL 
SHREK 2 PL 
COLIN 4 Gdzi 


| WARLORDS BATTLE CRY 3 PL 
GOMBAT MISSION BARBAROSSA 


erwszych 
zamówień! 

AWZCONN 
Zaj, 


zaj TYTUS ROMEK I ATOWEK PL 18 
| DEACTIVATION PL 10z! 


EXTREME AIR RACING 2 PL z) 
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MAX KIDS 5-6/2004 PER2 „ KOMPUTER CD 


już w kioskach. Ag 5-6/2004 
Pełne wersje gier : ; Ja. ZEE 
Już w kioskach 


komputerowych dla dzieci :Tito 


4%, PER s 
GAMER 5-6/2004 s Mine Cart Racing oraz Sammy ku ; PICCA 


j 5 ę ; / A : maż „_A e PC FIREWALL 2004 oraz 
4 Peine wersje Monster Truck Fury A; a Suricate PL- za jedyne 4,90zł FR SERA 
3D live pool, Beach Soccer, Deep Sea z imki Beta nady A I ż 
Tycoon w Twoim kiosku M. — programów 
Na płycie znajdzi : + Dodatkowo wiele wersji 


Dodatkowo wiele wersji demo gier E 0 E : 
oraz programy komputerowe CEN ; również grywalne dema a TRAIL i SHAREWARE. Na 
, , płycie również pełne wersje 


Na płycie miesięcznik GAMER / , wielu gier dla dzieci , | » = 
EXTRA format PDF - 40 stron w tym Tajemnicz: KE 9 > gier 3D LIVE SNOOKER oraz 
. ) 


opisów gier i programówa w i DER wyspa PL kęe 3 p 4 = Rzeźnik 80 f 
nim j . k 3 a 
recenzje: Colin4, Massive ult, Enigma A =p l GIER 
Rising Tide Railroad.exe, American Pnal . = 
Robin Hood Defender.. . a " WWW.KOMPUTERCD.PL 43 ( 
FONA www. MAXKIDS.pL 


rRENDY 
Lo raku przelatują obok Polski gry, 
które w Stanach są megagwiazdami. 
A u nas nikt o nich nawet nie pisze. 
Uwierzycie w takie cuda? 


| 


| 
| 


| 
j 


| psia potomek polskiego 
palanta. Nie mam tu na myśli 
durnia o korzeniach znad Wisły, tyl- 
ko baseball, narodowy sport Amery- 
kanów popularny też w Japonii. 

Najlepsze noty zdobywa na świecie 
seria Out of the Park Baseball, me- 


| nedżer bejsbolowy. Że co? No tak; 
| tam się trenuje. A raczej zarządza 


w trybie tekstowym. Nasze główne 
zadanie to handlowanie zawodnika- 
mi, podpisywanie kontraktów z wol- 
nymi graczami i młodymi talentami 
z draftu. Oprócz tego ustalamy tak- 
tykę na mecz, skład oraz ceny bile- 
tów. Nie sądzę, żeby w Polsce grało 
w to więcej niż pięć osób, bo ogar- 
nięcie podstawowych zagrywek 
i ustawianie zawodników na polu 
jest strasznie nudne. 

Warto za to przetestować świetny 
MVP Baseball 2004 EA Sportsów 
kładący największy nacisk na techni- 
kę uderzenia kijem (kluczem jest 
moment wymachu) i wyrzut piłki 


Niż” duży wybór. Uwaga na par- 
szywe Rugby 2004. EA myślało, 
że Australijczycy zrobią im dobrą 
grę, bo lubią ten sport, ale wyszła 
z tego obrzydliwa, beznadziejnie ste- 
rowana i pokazana z dziwnej kamery 


| porażka. Już dużo lepiej spróbować 


World Championship Rugby Acclai- 
mu, choć to prosta zręcznościówka 


(trójstopniowy - naciągamy pasek, 
by określić siłę, zaczynamy wyrzu- 
cać piłkę, a potem określamy miej- 
sce, w które chcemy trafić]. Z in- 
nych ciekawostek — wślizgi na bazę 
i rzucanie się prawie w trybuny. 
Aha, tryb kariery trwa... 120 lat. Głę- 
boka gra. Dla palantów i nie tylko. 


Dlaczego warto 

w to zagrać: Bo świetnie się 
macha i wali kijem, a rzucanie 
piłki to świetna zabawa. 


bez prawdziwych drużyn, albo po- 3 
wstałego na fali zwycięstwa Anglii - 
w mistrzostwach świata Pro Rugby | 
Managera 2004. Najfajniejsze jest | 
w nim wydawanie poleceń podczas 
rozgrywającego się przed naszymi | 


oczami trójwymiarowego meczu. 


Wrażenie robi też głębokie odwzoro- ł 
wanie statystyk zawodników i opcja - 


treningu, ale to tylko dla orłów. Mniej 


zaawansowanych w kopaniu jaja > 


ucieszy natomiast rozwój klubowych 
obiektów czy sprzedaż pamiątek. 


CELENYZSZIEBELNAWZNIJ 
bramek, przystrzyżonej trawy i pa- > 


siastych strojów. 


Dlaczego warto w to 
zagrać: Bo rugby przenika 
pierwotna, prosta i brutalna 
siła. Tam się walczy! 


| N: pecetach ten sport ma jedne- 
| AAfgo króla: Madden NFL. Wydanie 
| 2004 to już jego czternasta edycja. 
Zamorski sukces łatwo zrozumieć 
już po chwili gry. Podawanie piłki na 
kilkadziesiąt metrów, przebijanie się | 
naszych partnerów przez tabuny | 
obrońców, kilkudziesięciometrowe | 
biegi z unikami i powalanie na glebę / 
przeciwników - wszystko wygląda | 
świetnie. Podczas gry nie tylko sami | 
zajmujemy się swoją rolą quarter- 
backa, ale i zręcznie dyrygujemy ko- | 
legami z drużyny zarówno w ataku, | 
jak i w obronie, gdzie pokazujemy 
choćby, w którą stronę mają bloko- 
wać rywala. Do tej opcji potrzeba | 
jednak specjalnego gamepada - to ; 
efekt układu EA z Logitechem. i 
Na zajawkowiczów czeka genialny / 
tryb menedżerski. Poza tym w grze | 
jest sporo fajnych pomysłów. Na ; 
przykład w konsolowych rozgryw- 
kach akademickiego futbolu podczas | 
gry na swoim stadionie po kilku uda-. 
nych zagraniach pokazany na pasku 
entuzjazm kibiców poprawia umiejęt- * 
ności graczy i dodaje skrzydeł druży- 
nie. Myślę nawet, że wpływ publicz- : 
ności zobaczymy jeszcze w FIFIE i to 3 
akurat może być niezłe posunięcie. 


l; co? Przecież gramy w NBA Li- 
ve'a! No właśnie, znamy w Polsce 
najlepszą ligę Świata, ale za oce- 
anem EA Sports zadowala też fa- 
nów... lig akademickich - to NCAA 
March Madness. Mało tego, o lidze 
uniwersyteckiej opowiada też reali- 
styczny, świetny menedżer - Tour- 
nament Dreams College Basketball! 
Nieźle oddaje on atmosferę tych 
rozgrywek, w których do i z drużyn 


Dlaczego warto w to 
zagrać: Dla uczucia 
towarzyszącego dalekiemu 
rzutowi piłki po ładnej akcji. 


OWNER MENU: AZOGJEZACZA 


GRACYJNY 


o 


odchodzi i przychodzi co roku masa | 


nowych koszykarzy, a zespół utrzy- 
muje się przez rok, góra dwa. | gra 


pokazuje, że najważniejsze jest od- ; 


powiednio głębokie spenetrowanie 
rynku młodziutkich koszykarzy. 
Innym wartym polecenia menedże- 


rem jest Total Pro Basketball, | 


w którym zajmujemy się NBA, ale 


w związku z brakiem licencji nazwy 
klubów są w nim pozmieniane. Mia- 


sto jest ok, dodatek - inny. Fikcyjne 


są też nazwiska graczy, ale można | 


się domyślić, o kogo chodzi. 


Dla młodszych graczy jest Backyard | 
Basketball. W nim mali chłopcy | 
i dziewczynki grają twardy, kolorowy 


streetball na szkolnych boiskach. 


Dlaczego warto w to 
zagrać: Bo menedżery 


pozwalają jeszcze lepiej zastoso- Ę 


wać taktykę w NBA Live'ie! 


LL 58! 
N 
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Wo nie wie, że największe pie- 
niądze w sporcie zawodowym 
są właśnie nie w koszykówce, piłce 
nożnej czy baseballu, ale w golfie. 
Wszystko dlatego, że jest najbar- 
dziej elitarną dyscypliną, w którą 
grają bogaci ludzie. Więc i na 
grach dla nich da się zarobić. 

Pola nie odpuszcza niezmordowane 
EA Sports ze swoim Tiger Woods 
PGA Pro Tour. Dzielnie walczył też 


/ PANOWIE DO CYREUJ? BO My JESZCZE 
CZEKAWY NA JAPOŃSKICH PIŁSARZS. 


Microsoft ze swym Links 2003, ale | 


w tym roku odpuścili. 

Najciekawsze w golfach jest ude- 
rzanie piłeczki. Mając pada z analo- 
gowymi gałkami, zamach wykonuje- 
my, przyciągając jedną z nich do 
siebie. Potem tylko płynnym, pro- 
stym ruchem odpychamy gałkę i kij 
trafia, posyłając piłkę na taką odle- 
głość, ile przyłożyliśmy siły. Niesa- 
mowicie plastyczne rozwiązanie. 


Mało gier ma tak intuicyjny system. ; 
Trudno tylko nauczyć się dobierania | 
odpowiednich kijów - liczba i typ - 


ich końcówek przyprawiają o ból 


głowy. Na szczęście jest regulacja 
poziomu trudności, dzięki której 


komputer robi to za nas. 


Dlaczego warto w to 
zagrać: Bo golf naprawdę 
odpręża. Poza tym celowanie 


to coś dla miłośników Wormsów. | 


LILFEMNNY 


oto zbiór gier, które można 

w ciemno dać ojcu na gwiazdkę 
Nie, nie ma picia piwa na czas ani 
czytania książek na klopie. - 
Amator jachtingu ucieszy się z do- 
wolnego Virtual Skippera. Mimo 
dość zgrzebnego wyglądu gry praw- 
dziwy fan regat wsiąknie w nią jak 
w bagno, zanudzając nas śpiewany- 
mi pod nosem szantami. 
Każdy staruszek, który w wakacje 
terroryzuje cały dom, włączając © 
w telewizji Tour de France na pięć 
godzin, odessie się od niego tylko 
dzięki Cycling Managerowi. Prowa- | 
dzi się w nim zawodową grupę kola- | 
rzy - negocjuje kontrakty, ustala 
plan startów, wybiera sprzęt, i... nie, | 
nie wybiera najlepszego koksu. Cie- 
kawy jest zwłaszcza wyścig, gdy po- 
szczególnym kolarzom wydajemy na © 
przykład rozkaz ataku, wspomaga- ) 
nia swoich kolegów czy przeszka- 
dzania rywalom. Aż się zdziwiłem, że 
w takich wyścigach jest taktyka! 
Fanów moczenia kija w wodzie za- - 
dowala choćby fachowy Pro Bass 
Fishing 2003. Ojczulek ma tam full 
opcję z sonarami i łowieniem marli- 
nów włącznie. Większy jest wybór 
gier, w których idzie się na polowa 
nie. Cabela's GrandSlam Hunting: | 
2004 Trophies i Dangerous Hunts 
to zestaw, w który opłaca się zain 
westować, nawet jeśli się nie ma | 
pojęcia o tropieniu zwierza, bo do | 
niedźwiedzi, jeleni czy zebr postrze- | 
la sobie każdy, kto lubi skradanki || 
i realistyczne strzelaniny. A amato 
rzy anihilacji zwierzaczków znajdą | 
tu wszystko. Z tworzeniem postaci 
długimi czatami i znajdowaniem od- 
chodów na czele. 


Dlaczego warto w to 
zagrać: Zeby wiedzieć, jak 
wytropić sarnę po tym, co jej 
spod ogona wypada. 


Ea 


> Kogo s a ludzie, gdy r ca: 


- Wprawdzie te ostatnie każą się nazywać 
_Hidarami ale i i | tak walka jest nieunikniona: 


arhammer 40.000 to 


2 


większy kawał wszechświata niż lu- 


* galaktyki? Oczywiście orków, demony i elty. " 


>. 


Dla niektórych żołnierzy starcia 
. kończyły się prawdziwym odlotem 


bardziej zaciekłych bojach. Epickie bi- 
twy są esencję Dawn of War Twórcy 
gry chwalą się wyjątkowym reali- 


zmem starć, na który składają się ty- | 
| siące animacji jednostek, zauważal- 
| ny wpływ terenu na działania wojska 
oraz wiernie odzwierciedlone uzbro- | - 


jenie każdej ze stron konfliktu. 


| W odróżnieniu od typowych rts-ów, 


tutaj gracz nie będzie zmuszony do 


zbierania surowców. Punkty na za- |- 
kup nowych oddziałów przyznawa- | 


ne będą za kontrolowanie ważnych 
strategicznie miejsc. W trakcie 
walk ulepszymy jednostki i wyposa- 
żymy je w nowy sprzęt, jednak nie 
będzie możliwości przenoszenia ich 


” pomiędzy misjami. Co ciekawe, żoł- 


nierze charakteryzować się będą 
dodatkowym, obok zdrowia, współ 
czynnikiem - morale. Jako że nie- 
które oddziały korzystają z mocy 
parapsychicznych zamiast trady- 
cyjnej siły ognia, ich właściwe uży- 


; zawody na najładniej pomalowane fi- 


figurek przyku* 


> wają wzrok, 


podobnie 


najrozmaitsze 
rekwizyty uży. 


, wanę podczas 
/ gry. A jednym 


wana do waj 
miaru odległości poytzaj jednostka- 
mi. Oprócz bitew urządzane są także H 

Pod 


gurki oraz najciekawiej wykonane 
plansze. Grając w Dawn of War, za: 
znamy namiastki malowania figurek, 
dobierając kolory uniformów i flag 
SEMC r: W 16 żołnierzy. 


Podaito dla tych, którzy lubią bawi 
się w budowanie pól bitewnych, 
przewidziano edytor plansz. 

Zróżnicowane jednostki i ładna gra- 
fika to może być za mało, by stwo- 
rzyć przebój przez duże P. O tym, 
czy gra spodoba się poza niszą fa- 
nów figurkowego Warhammera 


gra planszowa, ściślej 
jej podtyp zwany przez 
fanów bitewniakiem. 
Jeśli ktoś uważa, że 
rozstawianie figurek po planszy, 
a następnie turlanie kostką w celu 
ustalenia, kto wygrał, jest passć, nic 
nie szkodzi. Już wkrótce będzie 
mógł zagrać w Warhammera w naj- 
nowszej strategi Relica. 
Akcja gry toczy się w czterdziestym 
milenium. Ludzkość rządzona przez 
nieśmiertelnego, półboskiego Immpe- 
ratora podbiła milion planet z ha- 
kiem, ale utrzymanie tak rozległego 
dominium nie jest łatwe. Imperium 
zagrażają inne rasy: Eldarowie dys- 
ponujący mocami parazmysłowymi 
oraz orkowie kontrolujący pare 
--, Wiecznej Wojny w poki. 
| zasłużyła na swoją nazwę 


see wsad 


z resztą wrogów ludzkości w coraz 


dzie. Z tymi siłami zmagają się eli- 
tarne wojska imperium - kosmiczni 
marines zorganizowani na wzór za- 
konów rycerskich. Dodatkowym nie- 
bezpieczeństwem są oddziały Cha- 
osu składające się głównie z byłych 
marines opętanych przez złych bo- 
gów. Bogów, bowiem realia gry sta- 
nowią mieszankę klimatów science 
fiction z fantasy: na polu walki spo- 
tykają się czołgi i demony, a żołnie- 
rze na przemian strzelają z karabi- 
nów i sieką mieczami. 

Kampania opowiada o przygodach 
oddziału marines, który ląduje na 
planecie Tartar, by stawić czoło or- 
kom. Wkrótce okazuje się, że mari- 
nes muszą się zmierzyć także 


cie stworzyć może interesujące 
kombinacje taktyczne. 

O ile w trybie single zagramy tylko 
ludźmi, o tyle w sieci będą już wszyst- 
kie cztery rasy. W wieloosobowych 
potyczkach weźmie udział do ośmiu 
graczy, którzy będą mogli zawiązywać 
między sobą sojusze. O tym, jak po- 
ważnie podchodzą do problemu 
multiplayerowania w Dawn of 

War jego twórcy, świadczy fakt, zaozfł 
iż gra wyposażona ma być k 
w zestaw zaawansowanych > 


40.000, przekonamy się jesienią. 


txt: ManJAk 


narzędzi pozwalających 5 
między innymi AE 
na tworze- , Po 
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kingów. 


| o dobra, umiemy już celo- 

wać z bazooki i sterować 
jetpackiem w trzech wy- 
miarach. Spece puszczają 

kaczki granatami i wiedzą, jak cho- 
wać się w budynkach, by trafiać, 
a nie być trafianymi. Udana kolejna 
część robaczej sagi, Worms 3D, 
przyniosła dosyć nowości, by zająć 
nas na dłużej. Ale wynikało to głów- 
nie z rewolucji w wymiarach. Zapo- 
wiedź nowej części obudziła obawy, 
że seria zacznie zjadać własny ogo- 
nek. A tu proszę bardzo, zaskocze- 
nie. Nie dość, że kupa (no, kupka) 
fajnych nowości i stylizacji, to jesz- 
cze zmieniona koncepcja rozgrywki 
wprowadzająca zasadnicze zmiany 
w taktyce. Przynajmniej tak to wy- 
gląda przed premierą za- 
©) powiadaną na jesień. 


aj R) 
Nieztfe twierdze, 
ze tak stwierdzę 


„ wy- 
obrażamy sobie szaloną, ale płytką 
rozwałkę: kto zbuduje największy za- 
mek, ten przetrwa więcej ataków. 
A tu figa: nie będzie żartów z tymi 
fortami. Dostawimy do nich budynki 
o różnych funkcjach. Ta budowla za- 
pewni nam określony typ stacjonar- 
nej broni, inna pozwoli rozwijać już 
posiadane. Będzie nawet fabryka 
skrzynek z dodatkową bronią i szpi- 
tal dla robaków. Budynek przestanie 
funkcjonować, jeśli wróg zniszczy je- 
go połączenie z bazą. Kto zbuduje 
fort w prostej linii, ten fujara. 


LEJ DETEJ .. 


Ao oto rzeczona zmiana: zagramy do 
ostatniego fortu. Każdy z czterech 
zespołów robali będzie miał bazę, 
której zniszczenie spowoduje prze- 
graną. Wysiłki wojenne skupią się 
więc na atakowaniu wrogich twierdz 
i jednoczesnym fortyfikowaniu wła- 
snej. Brzmi jak koncept ze starej, 
statycznej turówki Castles, tylko że 
tutaj jak dawniej ręcznie posteruje- 
my wszędobylskimi robakami. 

W odróżnieniu od innych elemen- 
tów scenerii, w której po prostu zro- 
bimy masę dziur forty będą się za- 
walać. Podgryzanie murów bazooką 
trwałoby za długo, ale na szczęście 
wśrod trzydziestu rodzajów broni 
znajdą się cięższe kalibry oblężnicze. 


i 
ra ky =» 


Ę Niektóre robaki nie bały się zalania 
odróżowały przez morza i Sceny 


"P Operatorzy megaproc 
jw; gto sami zapaleńc 
LAT uli 


Działa wyrzucające niedorzeczne 
pociski, wielkie kusze, laserowe ar- 
maty, nieśmiertelne ataki z powie- 
trza czy bombka atomówka. Między- 
murowe bombardowanie ma prze- 
biegać w otoczeniu stylizowanym na 
epoki historycznych bitew, Będą tro- 
jopodobne sytuacje ze starożytno- 
ści, rekwizyty staroegipskie i orien- 
talne, średniowieczna Europa. 

Tej dawce fortyfikacji będzie towa- 
rzyszyć znana z Wormsów 3D gra- 
fika, ale z nowymi gagami. Team 17 
pakuje do kolejnych robali dość jed- 
nostajny humor, który może 
się już nudzić. Ale mnie nadal 
śmieszy, kiedy na średnio- 
wiecznym poziomie widzę 
ikonkę drewnianej bazooki na 
korbkę. Albo kiedy robalowi 


nomiejscowa (z krzesełkiem!) 
proca na ananasy. 


rzutnię łosi większą od wieży, 


cego głową w mur wroga. Sa- 
me fortyfikacje będą wyglądać jak 
nadmuchiwane. Jeśli ktoś widział 
krążące w internetowym spamie 
zdjęcia dmuchanej minikatedry, to 
wie, jak głupio to potrafi wyglądać. 
Gnieżdżące się w ich wnętrzach 
i na murach robale często wystą- 
pią w rozmaitych nakryciach łeb- 
ków, hełmach wikingów czy rycer- 
skich przyłbicach. 

Reszta będzie jak w Worm- 
sach 3D. Interfejs nie zmieni się, 
poza fajnymi stylizacjami zależny- 
mi od epoki, w której zagramy. 
Wybierzemy broń, wskażemy si- 
łę i kierunek strzału, pomoże 
nam mapka i wskaźnik kierunku 
wiatru, a zestresuje licznik 


spada z nieba ogromna, jed- 


Warto też będzie zobaczyć wy- 


na której stoi, oraz wystrzele- 
nie nosorożca kilka razy walą- 


OEEEESEZCEGSZĘ H HV 


ZZA JE BE 14 *| czasu na wykonanie ruchu. 


Zagramy solo na dwudziestu 
historycznych poziomach lub 
dowolnej liczbie losowo gene- 
rowanych archipelagów. Ze- 
trzemy się z komputerowymi 
lub żywymi przeciwnikami (na 
jednym kompie lub w sieci). 
Odblokujemy to i owo, zalicza- 
jąc poustawiane przez twór- 
«  Cców wyzwania. 

' Czasami naprawdę chciał- 
bym, aby gra wypadła równie 
dobrze w praniu jak w zapo- 
wiedziach. Worms Forts budzi we 
mnie to właśnie uczucie. 
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a historia zrobiła na mnie 
duże wrażenie - dawno 
nie słyszałem takiego beł- 
i kotu z nalepką fabuła, z ja- 
k kim zetknąłem się, śle- 
dząc informacje o przygodówce 
Aura: Fate of the Ages. 

Ale po kolei. Jest taki świat, w któ- 
rym magia i technologia współist- 
nieją na mniej więcej równych pra- 
wach. W świecie tym istnieje klan 
Strażników, którzy pilnują pierście- 
ni. Pierścienie odznaczają się szcze- 
gólną mocą: umożliwiają podróżo- 


tanacja transgresji 
kosmicznej energii 


wanie do równoległych światów, 
a jakby tego było mało, podobno 
dzięki nim daje się tworzyć kolejne. 
Poza tym jest też legenda, zgodnie 
z którą pewien młody Strażnik zbie- 
rze wszystkie pierścienie razem 
i połączy je z artefaktami, które 
znajdzie w innych światach. Tak się 
składa, że w grze wcielimy się wła- 
śnie w jakiegoś młodego Strażnika. 
A teraz słuchajcie, pierwsza osoba, 
która zgadnie, co będzie dalej, nie 
dostanie od nas samochodu. Cała 
reszta też nie, swoją drogą. 
Fani Mysta będą w siódmym niebie. 
Aura to gra, w której będziemy się 
/ przemieszczać pomiędzy statyczny- 
mi ekranami, wskazując kursorem 
kierunek ruchu. W trakcie naszych 
wędrówek rozwiążemy mnóstwo 
zagadek logicznych polegających 
przeważnie na odgadnięciu właści- 
wego zastosowania mechanizmów 
znalezionych przedmiotów. Jak to 
zwykle w przygodówkach bywa 


naszymi największymi sprzymie- 
rzeńcami okażą się zmysł obserwa- 
cji oraz umiejętność wyciągania lo- 
gicznych wniosków. Pomiędzy nar- 
koleptycznymi napadami towarzy- 
szącymi zwyczajowej, niezbyt emo- 
cjonującej, ale za to klimatycznej se- 
sji z grą mystopodobną trafimy na 
notatki i wykresy, których analiza 
pozwoli posunąć się o krok w stro- 
nę rozwikłania tajemnicy. 


Widmo światła o rozpiętości... Dobra, | 


krzak, zachód słońca i latający grat 


Wózg: era prze 


Kania 


EA 
UMIJMI 


Autorzy Aury mieli jednak wię- 
cej pomysłów zbieżnych z tymi 
opracowanymi już wcześniej 
przez twórców Mysta. Poza za- 
gadkowo podobnym sposobem roz- 
grywki także atmosfera zabawy bę- 
dzie podobna do tej z popularnej se- 
rii przygodówek logicznych. Odwie- 
dzane przez nas screeny, to znaczy 
obszary, będą przesiąknięte surre- 
alistycznym, nieco bajkowym klima- 
tem. Poza tym świat Aury 
będzie raczej wyludniony, 
a jeśli już ktoś stanie na naszej dro- 
dze, będzie to zapewne osoba bar- 
dziej złożoną niż guru hipisowskiej 
komuny z lat sześćdziesiątych ubie- 
głego wieku. 
Kolejnym motywem przypadkowo łą- 
czącym Aurę z Mystem będzie mo- 
tyw podróży między światami. 
W trakcie gry odwiedzimy aż cztery 
różne miejsca. Pierwsze z nich to 
Ademika, piękna dolina, w której 
znajduje się nowoczesne centrum 
badawcze i zatrzęsienie skompliko- 
wanych urządzeń. Potem jest Dra- 
gast - królestwo śniegu, gór i me- 
chanizmów. Dalej pojawia się Na-Tie- 
xu, świat astronomów i ich przyrzą- 
dów, a zestaw uzupełnia pięk- 
na Wyspa Jedności ze 
swymi rozmaitymi 


zagadkami. Pierwsze materiały gra- 
ficzne dotyczące gry oraz demo po- 
zwalają stwierdzić, że mająca poja- 
wić się w lipcu Aura będzie bardzo 
ładna, choć daleko jej będzie do fo- 
torealistycznego Mysta IV zapo- 
wiadanego na jesień 2004 roku. 

Ciekaw jestem Aury, ale też nie cze- 
kam na nią z niecierpliwością. Gra 
zbyt wiele pożyczyła sobie z serii 
Myst, a ksero niemal zawsze jest 
mniej wyraźne niż oryginał. Nie je- 
stem przekonany, czy dobre łami- 
główki i ładna grafika wystarczą, by 


Kompresja ciśnieniowa 


oczarować mnie i wszystkich in-- 
nych fanów mystopodobnych przy- 
godówek. Do tego potrzebna jest 
jeszcze fabuła, która na razie wyda- 
je mi się wyjątkowo mglista, oraz kli- 
mat. Oba te kluczowe elementy wy- 
dają się słabą stroną Aury. Zagadki 
z najbardziej nawet wymyślnymi 
mechanizmami nie wystarczą. Gdy- 


by tak było, zamiast odpalać na 


kompie kolejne części Mysta, repe- 

rowałbym dla zabawy zegarki dziad- 

ków w piwnicy. Gdyby ktoś pytał 
- nie, nie robię tego. A już 
na pewno nie dla zabawy. 


Co ma ksiązka 
do pierścienia? 


Aura to kalka serii Myst. W obu grach 
osią fabuły jest podróżowanie między 
światami. W serii braci Miller (Myst) 
odbywa się to za pomocą książek 
łączących z innymi wymiarami. 
Odpowiednie osoby pisząc woluminy,  - 
tworzą nowe światy. W Aurze to samo 
dzieje się dzięki pierścieniom - łączą 
z innymi światami -i umożliwiają 
tworzenie nowych. Nawet tytuł gry 
brzmi jak echo tytułu jednej z części 
słynnej serii - Aura: Fate of the Ages 
i Uru: Ages Beyond Myst. 


REPORrAŻ)| 


yliście ostatnio na wcza- 
sach w jakimś większym ku- 
rorcie nadmorskim w Pol- 
sce? Gorąco jak w piekle 
i pełno łysych karczków. No 
po prostu nożyczki się w kieszeni 
otwierają. Niestety, na regulację 
populacji kajdaniarzy przez odstrzał 
nadal nie ma pozwolenia, pozostaje 
więc wirtualna rzeczywistość. Na 
przykład Postal 2: Apocalypse 
Weekend - łyse zombiaki w piekiel- 
nej scenerii to jak dla mnie wystar- 
czająco zbliżona oferta. 

Na końcu Postala 2 Koleś trafia do 
szpitala z raną postrzałową głowy. 
Apocalypse Weekend to jego prze- 
budzenie następnego ranka. Jest 
ciężko ranny, majaczy.. Nie, nie 


hatera zabójcze koty. 
Później będzie równie 
niedorzecznie: po uli- 
cach miasteczka Para- 
dise, niczym w Residen- 
cie, będą się szwendać 
zombiaki. To wynik na- - 
głej epidemii choroby 
wściekłych krów. Już ła- 
piecie ten klimat? 

A tu jeszcze fachowo 
nowoczesna baza woj- 
skowa z nieźle uzbrojo- 
nymi żołdakami, terro- 
rystyczny obóz szkole- 
niowy pełen facetów w prześciera- 
dłach i kilkanaście innych, nie odwie- 
dzanych dotąd obszarów miasta. 
| konkretne, fabularne (ta, akurat...) 


wnego dnia Reks postanowił 
yźć się za swe pieskie życie 


będą latać aż miło. Zostawią po so- 
bie dobrze znaną z dwójki broń pal- 
ną, a także nowości: kosy, maczety 


Koleś uczyni spustoszenie wśród 
przeciwników różnych gabarytów, 
od psów, przez klony Gary'ego Cole- 


wspomina przy tym dawnych za- 
dań, to nie ta gra. Ale też zacznie 
w szpitalu i również będzie miał jaz- 
dy z głową. Kula nie uszkodziła ob- 
szarów osobowości i intelektu 
Kolesia (o ile coś takiego w ogóle 
jest w tym zakutym łbie), ale wywo- 
łała piekielne halucynacje. Już w kli- 
nice napadną bo- 


misje do zaliczenia. Na przykład ura- 
towanie psiaka przed zakusami 
chcącego go uśpić hycla. Pomocy 
wezwie też Vince Desi, prywatnie je- 
den z twórców Postali. Trzeba będzie 
wesprzeć go w akcji marketingowej, 
ponieważ Mike Jaret (inny współ- 
twórca) padnie ofiarą szalejącego ze- 
wścieklenia. 


mana (popularny czarnoskóry ka- 
rzeł, gdyby ktoś nie wiedział), aż po 
słonie. Tak, w tym mieście jest re- 
zerwat! Wielkie zwierzaki wpadną 
w szał pod wpływem naszych dzia- 
łań. Sponiewierają wypoczywających 
na kocykach piknikowców jak szma- 
ciane lalki. I z ich fizyką. 

Rzeczona fizyka nieźle wypadnie 
przy wszelkiego rodzaju wybu- 
chach. Bohater nieraz rzuci gra- 
natem (albo odkopnie rzuco- 


i młoty oburęczne. Od tych ostat- 
nich popękają głowy, a ostrymi na- 
rzędziami odetniemy przeciwnikom 
wszystko wystające. Trzema ręcz- 
nymi nowościami rzucimy, wciska- 
jąc alternatywny strzał. Maczeta 
przyleci do nas jak bumerang, Ści- 
nając głowy w drodze powrotnej, je- 
śli będziemy odpowiednio manew- 
rować. Tak jak przy strzelaniu z ty- 
tułowej broni Painkillera. 
Stany grają w to od sierp- 
nia, Polskę krew zaleje 
pewnie przed końcem 
EDTA roku. 


ać. E 
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mochód, a przeciwni- 
cy (czytaj: ofiary) 
£zas na najbardziej czerstwą ramkę w historii — podsumowanie serii! 
Potraktujcie to jako rzadką u nas ciekawostkę. Najpierw był dwiwymiarowy, 

rysunkowy Postal. Bokater wychodzii z domu i zaczynał strzelać do wszystkich. Przo- 
dujący w demoralizowaniu miadzieży PLAY dodał tę grę do 
numeru 8/2003. Postal 2 był trójwymiarowy. Jego twórcy uda- 
wali, że dają graczom wybór, zabijać czy nie, ale wszyscy itak wie- 
dzieli, o co chodzi. Walczyliśmy jak Iwy o prawa do dotączenia tej gry do 
PLAYA 5/2004. Ehoćby po to, by móc umieścić w opisie sterowania na obwo- 
lucie płyty razpinanie i zapinanie rozporka (klawisz R, eat]. Następujący po 
tym Share The Pain [na zdjęciu) by! multipiayerowym dodatkiem do Postala 2. 
Wyszedł na Zachodzie luzem i w komplecie z P2. A teraz nadchodzi Apokalipsa. 
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o tam się ostatnio 
ulęgło w ramach 
współpracy THQ 
z Pixarem? Finding 
Nemo? No tak, ra- 


czej nieszczęście dla graczy, tych 
sięgających nogami podłogi, gdy 
siedzą. Dlatego twórcy The Incredi- 
bles mówią, że ich produkcja bę- 
dzie wystarczająco dojrzała dla 
różnych grup wiekowych. I żebyśmy 
zapomnieli o rybach. 
Rzecz bazuje na nadchodzącej peł- 
nometrażowej animacji 3D o tym 
samym tytule. Fabularny punkt 
wyjścia jest perwersyjny: pan 


Iniemamocny to superbo- 
hater zesłany na emery- 
turę. Wraz z żoną i trój- 
ką dzieci (wszyscy ob- 
darzeni superzdolno- 
ściami) żyją na spokoj- 
nym przedmieściu ob- 
jęci rządowym progra- 
mem ochrony świad- 
ków. Jest im nieswojo, 
bo zwykłe życie daje 
im w kość. Nietrudno 
przewidzieć, że wkrót- 
ce pojawia się szansa 
na nową superakcję. 


Zręcznościowa prostota, widok 
zza pleców i kilkoro bohaterów — to 
nas czeka, jeśli zajmiemy się Inie- 
mamocnymi. Dokładnej liczby gry- 
walnych postaci jeszcze nie ujaw- 
niono, ale mówi się o co najmniej 
czworgu. | każdą pogramy nieco 

- inaczej z powodu unikatowych zdol- 
ności. Pani domu będzie na przy- 
kład bardzo elastyczna. Gumowe 
ciało umożliwi jej dalekosiężne 
kopniaki i ciosy rękami, przyda 


procedury od zera. 


O ile elastyczna mama ma polegać 
na sprycie i zręczności, to ojciec ro- 
dziny wymusi na nas mniej subtelne 
rozwiązania. Iniemamocny zadziwi 
nadnaturalną siłą. Jego popisowy 
numer polega na przywaleniu w zie- 
mię tak mocno, by wywołać małe 
trzęsienie ziemi. Supersiła pozwoli 
rzucać w napastujące droidy i ar- 
chetypicznych badguyów wielkimi 
obiektami. Jako broni użyjemy też 
kawałków rozwalonych wcześniej in- 
stalacji. A będzie co rozwalać i czym 
rzucać, już projektanci o to zadbają. 
Do tego dojdą jeszcze ulubione ga- 
dżety rodzinki i takie rodzynki, jak ob- 
sługa latającego spodka czy stacjo- 
narnego działka do odpędzenia 


szturmujących pojazdów. 


Reszta grywalnych postaci nie zo- 
stała jeszcze potwierdzona, ale zna- 
jąc filmowych bohaterów, widzimy 


tu potencjał. Córka na 
przykład na zawołanie 
staje się niewidzialna 
i generuje pole siłowe. 
Jeden z synów szybko 
reaguje i podobnie się 
porusza [idealny ma- 
teriał na bullet time'a). 
Do tego dochodzą su- 
perkrewni i nadznajo- 
mi królika. 

Gra będzie wyglądać 
bajecznie. Znany z Toy 
Story styl kreskówki 
w 3D i superbohate- 
rowie podobni trochę 


się też przy karkołom- 
nych manewrach. To 
pewna kandydatka do 
posterowania. Twór- 
cy gry podkreślają, że mocno się na- 
pracowali nad wydłużaniem tej po- 
staci. Podobno czegoś takiego nie 
było jeszcze w grach i musieli pisać 


do postaci z warnero- 
wych kreskówek z Bat- 
manem to raz. Bardzo 
barwne otoczenie i ca- 
łoekranowe rozmycie 
w grze to dwa. Do tego 
sklejające poziomy klipy 
z filmu. Muzyką zajmuje 
się Michael Giacchino, 
znany z orkiestracji 
serii Medal of Honor 
i Call of Duty. 

Nie wiadomo jeszcze, 
czy bohaterowie prze- 
mówią głosami z filmu, | 

ale negocjacje trwają. 

W kinowej wersji odezwą się między 
innymi Holly Hunter, Samuel L. Jack- 
son i Craig T. Nelson. W polskim 
dubbingu usłyszmy z kolei między in- 
nymi Korę, Fronczewskiego, Tyma, 
Kryszaka i Gąsowskiego. 
Reżyserem filmu jest Brad Bird, 
gość od Stalowego giganta i Simp- 
sonów. To obietnica, że poza obo- 
wiązkową u Disneya dawką mdłych, 
familijnych moralitetów otrzymamy 
niezłe gagi i niedziecinny humorek. 
Także w grze, ponieważ oba studia 
ściśle współpracują. 
txt: [rgb] 
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będzie to lecieć jakoś tak... Bard, 
| | /) taki śpiewający wędrowny we- 
2 ( sołek i łobuz, znajdzie się w cen- 
A trum uwagi pewnego narratora 
A |- bezosobowego głosu, który 
A będzie komentował poczynania 
"naszego bohatera, wy- 
śmiewając oklepane motywy rodem 
z rolplejów i potknięcia dzielnego 
grajka. Tyle wiemy o niewidzialnym 
głosie. Dużo więcej - o Bardzie. 
Gość będzie głównym i jedynym boha- 
terem tej gry. Facet z niego na czte- 
ry nogi kuty, w dziedzinie śpiewu nie- 
co utalentowany, no i na dziewki i for- 
sę łasy, że aż strach. Dla babskiej sła- 
bizny i kilku błyszczących monet zrobi 
wszystko. Na przykład zejdzie do piw- 
nicy poproszony przez białogłowę 
o zatłuczenie kilku szczurów. Tyle że 
na dole okaże się, że chodzi o szczury 
większe niż przeciętne, a w dodatku 
ogniem ziejące. 
Nasz dzielny Bard jakoś sobie z tym 
poradzi, ale tylko dzięki umiejętności 
wzywania stworów magicznymi me- 
lodiami. Na początku wyczaruje so- 
bie na fujarce ledwie szczura jakiego 
albo małego elektrycznego demoni- 
ka, ale potem... Ho, ho... Potem za- 
czną się pojawiać na polu wałki gi- 
ganci miotający wielkie kamienie, mi- 
tyczne potwory, a nawet ślepy dzia- 
dek. Nadzwyczajnie przydatny będzie 


zwłaszcza ten ostatni, bowiem wpa- 
kuje się w pułapki, chroniąc naszego 
bohatera przed zagładą. Ale spokojna 
głowa, zawsze da się go przyzwać po- 
nownie. Tyle że będzie marudził. 

Okej, wiadomo już, że gra będzie z ja- 
jem, co przygoda, to polewka i za- 
bawny komentarz narratora, ale czy 
będzie coś poza tym? Ciężko powie- 
dzieć. Fabuła to jedna wielka enigma. 
W sumie udało mi się tylko ustalić, 
że zabawa zacznie się w miasteczku 
Skara Brae, ale większość czasu 
spędzimy w podziemiach. Ustaliłem 
też, że mimo braku drużyny Bard 
czasami dołączy do ekipy kompanów, 


DOE 


którzy spędzą w jego towarzystwie 
odrobinę czasu po to, by go w końcu 
opuścić. | to nie tylko tych wezwa- 
nych swymi czarodziejskimi melodia- 
mi. Na przykład psa. Jeśli tylko ze- 
chcemy - przygarniemy kundla, któ- 
ry odpowiednio podtuczony punkta- 
mi doświadczenia zmieni się w po- 
strach listonoszów i dernonów z in- 
nych sfer ezgystencji. Podobnych 
istot ma być kilka, a z niektórymi bę- 
dzie się ponoć można dogadać, nie 
uciekając się do szczekania. 

Parę ciekawostek pojawi się w The 
Bard's Tale, jeśli chodzi o kwestie 
techniczne. Dużo pomyślunku auto- 
rzy poświęcili ekwipunkowi. Stwier- 
dzili, że zawsze wkurzało ich w rolple- 
jach taszczenie mnóstwa bambetli, 
więc pozbyli się tego elementu. Kiedy 
podczas gry znajdziemy przedmiot 
lepszy od tego, jaki w danej kategorii 
już mamy, nowe znalezisko zastąpi 
stare, a dawny grat automatycznie 
zmieni się w złoto. Jeśli nowy arte- 
fakt okaże się słabszy, to z kolei on 
zostanie przeliczony na mamonę. 
Trochę to dziwne, ale na razie nie bu- 
dzi mojej czujności. Mam tylko na- 
dzieję, że cały ten szmal będzie moż- 
na wydać na coś naprawdę sensow- 
nego w miejskich sklepikach. 

Grafika w The Bard's Tale będzie nie- 
zła. Stworzono ją na bazie programu 
wykorzystanego do zrobienia konso- 
lowego Baldur's Gate: Dark Alliance. 
Wybór ten podjęto ze względu na to, 


neErOnuaż 


LE ar$ in the 
entuners. 


_ Wiele zapowiedzi The Bard's Tale 
geruje, że jest to przeróbka wielki: 


rzeboju rpg z połowy lat osiemdzie- 
iątych (trylogia The Bard's Tale). Coś 
lam się jednak zdaje, że to tylko pod- 
ucha i próba narobienia dodatkowe" 
go szumu. Nową grę ze starą łączą: ty- 
tuł, miasteczko Skara Brae (ale tylko 
z nazwy) i osoba producenta, który k 
pił prawa do nazwy gry, którą sam 
): latach osiemdziesiątych współtwo- 


rzył, czyli pan Brian Fargo. 


Poza tym wszystko jest inne. Oryginal-. 
na trylogia była bardzo serio, bard b 


1 jedną z wielu dostępnych postaci w 
j drużynie i nie wyróżniał się specji 
ie charakterem. Krótko mówiąc, ni 


The Bard's Tale tyle ma ze starym 


j uspólnego, co Harley IL z E 


Na jedno i drugie lecą 
e pełnie i ne typu. 


że The Bard's Tale najpierw trafi na 
konsole, a dopiero potem na pecety. 
Oznacza to też, że gra będzie nieco 
bardziej nastawiona na akcję, a ciut 
mniej na kombinowanie z zagadka- 
mi. Ale kogo to obchodzi? Klasyczne- 
go rolpleja i tak by z tego nie było, bo 
głównym zadaniem gry ma być paro- 
diowanie tematyki fantasy i rozba- 
wienie w ten sposób odbiorców. Czy- 
li coś, co Terry Pratchett robi już od 
lat w swych znakomitych powie- 
ściach ze Świata dysku. Przynajmniej 
ja tak sobie wyobrażam wersję osta- 
teczną The Bard's Tale. Jak mawiają 
drwale podczas spływu: może z tej 
mąki będą jeszcze dobre jaja. A mo- 
że nawet dobra gra. 


|| 


JużGRANE 4 


ierwsze stulecia naszej 
ery to okres wielkej wę- 
drówki ludów. Z azjatyc- 
kich stepów na teren dzi- 
siejszej Europy przybywa- 

li między innymi Teutonowie i Huno- 

wie, ścierając się z siłami potężne- 

go Imperium Rzymskiego. Z kolei na 

Wyspach Brytyjskich legioniści wal- 

czyli z wojowniczymi Celtami. Sta- 

niemy na czele jednego z tych wła- 
śnie plemion. 

Against Rome ma mieć kilka try- 
| bów rozgrywki, poza kampanią do- 
stępny będzie także tryb otwarty, 
bez wyznaczonych celów. 

Gra ma się wyróżniać zarządza- 

niem zasobami ludzkimi. Jak na 
barbarzyńskie plemiona przysta- 
ło, nie będzie podziału na wo- 

jowników i cywili. Po prostu na 


! '% _ wezwanie wodza mieszkańcy 
e z 1 wioski chwycą za broń. In- 
= nym ciekawym pomysłem 
GR jest grupowanie maksymal- 
A, /9/ nie dwudziestu ludzi pod 
ka wspólnym sztandarem, który 
A — przywołamy jednym kliknięciem 
>= myszy - ma to pomóc w zarzą- 

: dzaniu wieloma wojownikami. 


Ważną postacią będzie przywódca 
klanu zdobywający w walce punkty 
chwały, za które kupi usprawnienia 
cywilizacyjne dla wioski, nowe ma- 
chiny, stworzy pułapki oraz podnie- 
sie morale i sprawność podwład- 
nych. Pomysł niezły, niestety wyko- 
nanie kuleje. Można będzie zdobyć 
tylko sto punktów, wszystko jedno 
jak krwawa i chwalebna będzie bi- 
twa, a jeśli w jej trakcie nie wydamy 
uzyskanych punktów, ich nadwyżka 
przepadnie. Najwyraźniej autorzy 
mają podzielną uwagę i podczas 
starcia znajdują chwilę na nową 
kuźnię czy też usprawnienie wyrę- 
bu. Ja taki zdolny nie jestem. 

Na pierwszy rzut oka bitwy wygląda- 
ją nieźle. Ścierającym się wojskom 
towarzyszy szczęk broni, krzyki wal- 
czących i jęki umierających. Kilka 
minut później ziemię przykrywają 
ciała poległych. Widowiskowo, choć 
z problemami. Przede wszystkim 
po rozpoczęciu starcia nie daje się 
przegrupowywać jednostek. Kiedy 
już dopadają wroga, nie sposób 
skierować ich przeciwko innemu 
oddziałowi - przestają reagować 
na rozkazy. Jedynym wyjściem jest 


| nie w formacjach. Szlachetnie, choć 
| bzdurnie i niebarbarzyńsko. 


odwrót i ponowne wy- | > 
słanie wojsk do bitwy, 
ale to ma fatalny 
wpływ na morale. Tak, 
wiem, dwa tysiące lat 
temu komunikacja by- 
ła dużo słabiej rozwi- 
nięta, ale przecież te 
wszystkie chorągwie, 
rogi i bębny do cze- 
goś służyły! 

Innym razem gra za- 
skoczyła mnie, kiedy 
po wydaniu rozkazu 
ataku zobaczyłem, jak 
w starciu bierze udział tylko część 


> wysłanego oddziału. Kilku wojów 


stało z boku i przyglądało się, jak gi 
ną ich kumple. To niepojęte zacho- 


| wanie da się jednak wytłumaczyć 


— żołnierze za wszelką cenę starają 
się walczyć w wyznaczonej formacji. 


| Miał być klin, to jest. Głupota nie- 


przeciętna. Na szczęście zaatako- | 
wani potrafią się obronić. 

Najazd barbarzyńców na Rzym, 
przejmowanie ziem i walka z sąsia- 
dami to fajny pomysł, ale boję się, 
że legnie pod ciężarem niedoróbek. 
Niby wszystko jest — dużo jedno- 
stek, niezły scenariusz, długa roz- 
grywka. Ale gdy przychodzi co do 
czego, pojawia się mnóstwo irytują- 
cych drobiazgów psujących zaba- 
wę. Może do premiery gra zostanie 
doszlifowana, ewentualnie sytuację 
uratuje jakaś łatka. W przeciwnym 
wypadku nie będzie fajnie. 
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Podobno zabicie pająka sprowadza (deszcz. Za to, CO 
śpideyowi na PC zrobili ludzie z Fizz Factor, powinno 
nawiedzić ich tornado, powódź i osunięcie ziemi 
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reść gry po- 2 // poctor Octopus rozmazał się 
kryje się luź- * na wielkiej szybie Spidermobilu 


no z akcją / s P Ee PE 
NAT mA 


ń 


filmu. I tu, 
| i tam głów- a 
ny czarny charakter to 
| Doc Ock. Jeden boss 
| to zbyt mało, dorzuco- 
no więc kilka innych po- 
staci znanych z kart 
| = __  Ą komiksu, takich jak Pu- 
IE | ma, Rhino i Mysterio, 
| co znacząco przedłuży- 
||  _. 4ło zabawę, niestety po- 


HB "4 zbawiając przy tym fa- 
| e bułę resztek sensu. Przeciwnicy system poruszania się na małe od- 
1 ni z tego, ni z owego wyskakiwali / ległości — po elewacjach czy suficie. 


| z przerywników filmowych, ja zaś Do zabawy wymagane jest opano- 
ruszałem za nimi w pogoń, nie wie- wanie raptem pięciu przycisków 
dząc za bardzo, co mają wspólnego _ klawiatury i dwu na myszy, dając 
z tą całą historią. Też fajnie. w zamian poczucie niemal pełnej 
| Grałem w amerykańską wersję gry _ swobody. Na wystrzeliwanej paję- 
-„ |która okazała się zastanawiająco czynie przelatujemy od ściany do 
bogata w niedoróbki. Zacznijmy jed ściany, a Spider-Man potrafi cho- 
nak od plusów. Nieźle opracowano — dzić po każdej płaskiej powierzchni 
nachylonej w dowol- 
nym kierunku, także 
głową w dół. W pew- 
nej chwili, biegnąc 
w ciasnej rurze wen- 
tylacyjnej, poczułem 
się, jakbym grał Ob- | 
cym w Aliens vs. 
Predator - tak 


samo pomie- —— 

szała mi 

się gó- A _% 
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bie. owymi 


z dołem. Na szczęście świat nie był 
zniekształcony przez pozaziemski 


punkt widzenia. 

Natomiast poruszanie się na długi 
dystans, czyli huśtanie się na paję- 
czych niciach, to zupełna porażka. 
Może nie w kategoriach bezwzględ- 
nych, w końcu wygląda to całkiem 
ładnie. Natomiast w porównaniu 
z wersją konsolową - zgroza. Tam 
przyczepiamy się do dowolnego bu- 
dynku i kontrolujemy w locie wychy- 
lenie ciała, co czyni z eksploracji 
Manhattanu prawdziwą przyjem- 
ność. Tutaj zaś mamy z jakichś przy- 
czyn mocno okrojoną wersję. Nić 
wystrzeliwujemy tylko w wyznaczo- 
nych punktach — wyłącznie do sym- 
boli sieci wyświetlających się przy 


| ścianach budynków. Po prostu ręce 
| opadają. To tak, jakby w Vice City 


.. ... * 
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można było poruszać 
się tylko pomiędzy jaki- 
miś punktami kontrol- 
nymi, nie mogąc ani na 
krok zboczyć z wyzna- 


szę chyba dodawać, że 
ze swobodnego poru- 
szania się po mieście 
niewiele zostało. 
Mimo tego próbowa- 
łem choć na chwilę za- 
pomnieć o ogranicze- 
niach. Udało mi się na- 
wet wykonać w powie- 
trzu zwrot o dziewięćdziesiąt stopni 
wokół narożnika wieżowca, z nastę- 
pującym po nim szybkim przesko- 
kiem w boczną uliczkę, przylgnię- 
ciem do ściany, kilkoma wykonany- 
mi na niej susami prowadzącymi na 
dach i z eleganckim saltem na koń- 
cu. Czyżby jednak nie było tak źle? 
Niestety, wpadł mi do głowy szalony 
pomysł wdrapania się na sąsiedni, 
wysoki budynek i złapania na jego 
dachu jakiegoś fajnego widoczku. 
A tu niespodzianka — w okolicy pięć- 
dziesiątego piętra drogę zagrodziła 
mi niewidzialna ściana. Swobodną 
eksplorację szlag trafił. 
To może chociaż walka? Do pewne- 
go stopnia tak. Wrogów na odle- 
głość daje się oblepić pajęczyną — ci 
na chwilę wtedy ślepną lub zostają 
unieruchomieni, w zależności od 


tego, gdzie dostają. Wtedy zabawę 
kończymy w starciu kilkoma ciosa- 
mi lub kopniakami z wyskoku. Każdy 
pokonany przeciwnik ładuje nam pa- 
sek adrenaliny, a kiedy ten dociera 
do końca skali, Spider-Man dostaje 
piorunujące pięści miażdżące wro- 
ga jednym uderzeniem. No, tu mo- 
gło być lepiej - na przykład jakieś 
bardziej widowiskowe zagrania: ata- 
ki z sufitu czy wpakowanie wroga 
w kokon. Tego brakuje. 

Na końcu każdego poziomu czai się 
boss. Trudniej go pokonać niż prze- 
ciętnego zbira, jednak to właśnie 
podczas tych pojedynków Spider- 
-Man 2 pokazuje swe oblicze gry dla 
dzieci. Otóż tuż przed walką pojawia 
się ekran ze statystyką przeciwnika 
oraz dokładnym opisem, jak go po- 
konać. Zresztą cała walka ograni- 
cza się zazwyczaj do uskaki- 
wania przed atakiem 

i naparzania z całych sił 

w otrząsającego się 

z zamroczenia przeciw- 

nika. Tak jest - po każ- 

dej szarży i nietrafieniu 

w Spidera wrogowie 

przez chwilę są zamro- 

czeni. Fachowcy. 

Z grafiką jest lepiej, ale 

niestety tylko trochę le- 

piej. Manhattan jest 


spory, i to we wszystkie 
strony świata. Obszar, ki 


= 


Bez ściągi Spider 
byłby słaby 


z 

na którym toczą się wydarzenia, wy- 
gląda całkiem przyzwoicie, ale wy- 
ludnione ulice miast ze sporadycz- 
nie występującymi, bliźniaczo ubra- 
nymi gośćmi czy wieżowce przypo- 


minające kartonowe pudełka są | 


słabe. Jedynie bossów z Dokiem na 
czele lepiej dopracowano. 


Podsumowując — na razie jest tak 
sobie, a na poważniejsze zmiany nie | 
mamy co liczyć. Przynajmniej tak | 


mówi mi mój poohjęczy zmysł. 


ma każdy 
ająk. Spidey 
o najwyraźniej 
poważnie poharatany kombatant, 
bo ma raptem dwie. Ręce się ni 
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A raczej tenis — portem. Z konSoQli, 
Oczywiście. I to będzie pierwszy dobry 
tenis od czasów Virtua Tennisa 
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będzie niezbęd- 
ne, żeby zagrać 
- każde możliwe 
uderzenie. Klawiatura przy Top 
Spinie idzie w odstawkę! 


ra powstaje w bólach od 
dwóch lat. Przez ten 
czas zmieniła się jej 
oprawa graficzna, styl 
rozgrywki i metody walki. 
Miałem okazję zagrać w prezento- 
wane wcześniej na targach E3 de- 
mo przedstawiające pięć z trzydzie- 
stu dwu gotowych poziomów. 
Shade to główny bohater, pół-czło- 
wiek, półłdłemon, który w dowolnej 
chwili przybiera postać z piekła ro- 
dem - jest wówczas silniejszy i po- 
trafi rzucać zaklęcia. Nasz bohater 
przybywa do zamglonego miasta 
w północnej Europie. Na miejscu za- 
miast gościnnych obywateli Unii 


Ogień olimpijski zbłądził 
w otchłań Hadesu 


czekają na niego zastępy demonów 
i widmowy przewodnik zlecający ko- 
lejne misje. Podczas gry przenosi: 
my się ze współczesności do śre- 
dniowiecza i starożytnego Egiptu, 
by powstrzymać powrót mroczne- 
go boga, planującego staromodne 
przejęcie władzy nad światem. 

Demo rozpoczyna się mniej więcej 
w połowie gry. Szkoda, chętniej zo- 


baczyłbym jedną z początkowych 


misji i poznał sensowny fragme! 
scenariusza, lepiej wczuwając Si 
w atmosferę. A tak czułem się, jak- 


bym wszedł do kina w połowie sean- 


su. Zbierałem jakieś fragmenty 
serc aniołów, słyszałem o ich bitwie 
z bogami, zwiedzałem mroczne 
świątynie. Ale co tam właściwie ro- 
biłem, dowiem się zapewne, dopie- 
ro grając w pełną wersję. Podobnie 
ze strachem - Shade to podobno 
horror, a mi ani razu ciarki po ple- 
cach nie przeszły. Mimo że grałem 
w nocy ze słuchawkami na uszach. 
Raz tylko zaskoczyła mnie wyskaku- 
jąca z bagna macka. Wrażenie było 
jednak podobne jak w tunelu stra- 
chu w wesołym miasteczku - takie 
potwory trudno brać na serio. 

Z przeciwnikami walczy się wręcz. 
Owszem, pojawiają się bronie dy- 
stansowe jak desert eagle czy ku- 
sza, ale podstawę stosunków mię- 
dzywymiarowych stanowi miecz. 
Przyznam, że po tym, co zobaczy- 
łem, mam mieszane uczucia. Boha- 
ter porusza się ospale, zombiaki 
i inne mumie atakuje z wyraźnym 
wysiłkiem. Potrafi wykonać obrót 
o sto osiemdziesiąt stopni i rozpra- 
wić się z maszkarą czyhającą za 
plecami, ale nie robi to wrażenia. 


tyczny stosunek 
) z tego, że dzień 
rzycinałem sobie w Prin= 
ce of Persia. Pozostaje nadzieja, że 
w ostatecznej wersji walka będzie 
wyglądała znacznie lepiej. 


EZ 4 
pietrał się 


jm ciele s 
Pies w ludzkim cie 
na widok szarżującego go: 
z błyskiem w mieczu 


ścia 


Niewątpliwym minusem dema był 
sdllliczony wybór broni. Na trzy- 


- dziestym poziomie nadal miałem to 


samo co na jedenastym: kiepskie 
zaklęcie jako demon i nie lepszy 
świecący miecz, kiedy wracałem 


JUŻ GRANE 
zwiennokszłałtny cień 


Grę pierwszy raz pokazano w zeszłym 
roku na imprezie E3. Kilka miesięcy 
później przeszła zupełną metamorfozę. 
Miiała być strzelaniną z hordami demo- 
nów w roli głównej i plującym ołowiem 
bohaterem z obrzynem w jednym ręku 
i działkiem obrotowym w drugim. 
Jesienią nagle zmieniono koncepcję, 
wyrzucając niemal całą broń palną. Au- 
torzy doszli do wniosku, że rozwalanie 
potworów z dystansu jest nudne, 
a prawdziwe atrakcje niesie ze sobą 
walka wręcz. W tym samym czasie 
przemeblowano też program gry, przy- 
stosowując go do współpracy z Di- 
rectX-em 9. I dobrze. Gra rzeczywiście 
nabrała blasku, a wysłanników piekieł 
lepiej rozwalać z bliska. 


„ | do ludzkiej postaci. Daje się go 
2. (| usprawnić w magicznych sklepi- 


kach, jednak aby dokonać tam zaku- 
pów, przydałoby się kilka poziomów 
zbierania lokalnej waluty - łez anio- 
a. Bez grosza przy duszy nie mo- 


głem docenić tego aspektu gry. 


ie odmawiam Shade'owi jednego: 
świetnej grafiki. Autorzy postarali 
się zwłaszcza na otwartych tere- 
nach w nekropolii i na bagnach. 
Świat ma tam zielonkawe, zgniłe za- 
barwienie, wszystko jest zamglone, 
perspektywa dalszych obiektów roz- 
myta. Scenografię dobrze oświetlo- 
no, magiczny miecz czy pochodnia 
w ręku Shade'a rzucają migotliwy 
poblask na ściany tuneli, niezłe są 
też ogniste kule. Nie jest to może 
graficzne mistrzostwo świata, ale 
wygląda bardzo przyzwoicie. Sceno- 
grafię urozmaicają przy tym takie 
smaczki, jak pajęczyny zwisające 
z sufitu w wąskich przejściach - kie- 
dy mija je kamera, można niemal po- 
czuć nitki muskające twarz. 

Ciekaw jestem, jak się będzie grało 
w ostateczną wersję gry. Na pewno 
będzie dobrze wyglądać, ale to za 
mało, żeby odniosła sukces. Demo 
daje zaledwie jej przedsmak, trudno 
się w nim wczuć w mroczną atmos- 
ferę czy przeżywać wraz z bohate- 
rem zawiłości scenariusza. Przeko- 
namy się podobno we wrześniu. 


sia 

przybiera głów- | 
ny bohater. | 

: Ta demoniczna | 


est niestety ardzo energochłonna 
szybko biorą ją diabli. 
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łówny aktor nowego dra- 
matu Konami, Henry Town- 
- _ shend, jest w kłopotliwej sy- 
— — __—__tuacji: drzwi do jego miesz- 
8 Ę ©kania zostały zaryglowane. 
07 Łańcuchy i kłódki opasują 
4 szczelnie jedyne wyjście, 
wygląda na to, że nie ma 
sposobu na opuszczenie lo- 
kalu. Piątego dnia przymusowego 
odosobnienia Henry odkrywa jedną 
dziurę w ścianie łazienki i postana- 
wia sprawdzić, co kryje się po dru- 
giej stronie lustra.. przepraszam, 
ciemnego otworu. 
' Zważywszy na chorą psychikę auto- 
rów Silenta, nietrudno się domyślić, 
że otwór w łazience to nie wynik po- 
myłki w obliczeniach działającego 
u sąsiadów hydraulika, ale coś nie- 
spotykanego. Po wejściu do dziury 
” okazuje się, że prowadzi ona do al- 
*| ternatywnego świata. | tak oto do- 
chodzimy do pierwszej poważnej 
nowości w tym Silencie. Podróż 
Henry'ego przez kolejne miejscówki 
nie trzyma się jakiejś logicznej ścież- 
ki. Ot, skacze sobie chłop przez ko- 
lejne dziury w swym mieszkaniu. 
Oczywiście wszystkie miejsca, jakie 
odwiedzi, będą bardzo klimatyczne 


R 


Spowite mgłą ulice miast 


Pok 2. 


Kochane maluchy, nie skaczcie pod sufit, 
nie sprawdzając przedtem, czy gładki 


repek 


, sy 4 
Słodkie szkraby, kiedy do psychologa wchodzi się przez 
takie podwórko, lepiej się do niego nie zapisujcie 


* mA 
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— las, więzienie, siero- 
ciniec.. Każde ma być 
pełne maszkar starają- 
cych się uprzykrzyć, 
a najlepiej zakończyć ży- 
wot bohatera. 

Jedno z miejsc, to cen- 
tralne, czyli tytułowy po- 
kój, będzie zarazem naj- 
większą innowacją tej 
części. Po pokoju Hen- 
ryego przechadzamy 
się bowiem w trybie fpp. 
Oczami Henry'ego mo- 
żemy obejrzeć nawet 
panoramę rozciągającą 
się za oknami apartamentu Town- 
shenda, zerknąć przez judasz, kto 
hałasuje na korytarzu, sprawdzić 
pamiątkowe fotografie z Silent Hill 
czy podejrzeć przez dziurę w Ścia- 
nie, co się akurat dzieje u sąsiadki. 
Przyjemna ciekawostka. Ale nie ma 


obaw, SH4 nie zamienił się w hor- |- 


ror fpp i sama rozgrywka, czyli wal- 
ka oraz eksploracja alternatywnych 
światów, nadal jest przedstawiona 
w klasyczny sposób — kamera unosi 

się gdzieś w okolicy Henry'ego. 
Skoro o innych światach mowa, ze 
zwiedzanych miejsc najbardziej 
spodobał mi się las razem z położo- 
nym wśród drzew sierocińcem. Cie- 
kawie dobrane tekstury, świetnie 
zrobiona fauna i niepowtarzalny 
klimat leśnych ostępów, w któ- 
rych gdzieś czai się Zło. Przemówiło 
to do mojej wyobraźni. To samo do- 
tyczy sierocińca, ale z nieco innych 
powodów. Jego historia sięga ko- 
rzeniami pierwszej części Silenta, 
którego pecetowcy nigdy nie pozna- 
l, a w którego ja się zagrywałem. 
Znajdowane tu informacje na te- 
mat osób związanych z tym miej- 
scem to kopalnia ciekawostek 
dla amatorów wspomnień. 
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Chodzenie po upiornych miejscach 
to jednak nie wszystko, czasem 
chce się w coś przywalić. A potwory 
w S5H4 akurat nie łapią u mnie plu- 
sa. Projekty są nieszczególne, choć 
w niektórych wypadkach widać, że 
ich wygląd i zachowanie łączą się 
z fabułą i nawiązują do losów posta- 
ci z gry - Cynthii czy Jaspera. Za 
przykład niech posłuży ten drugi. 


już po raz czwarty wzywają fanów 
4 wirtualnych horrorów. Nowym przewodnikiem po koszmarnych tajemnicach 


x | sdi: 


się na zmutowane psy, potrafiące 
nie tylko atakować bohatera, ale 
i unieruchomić go na parę 
bardzo niemiłych chwil, czy- 
niąc z niego łatwy cel dla 
innych potworów, dwu- 
głowe bliźniaki przy- 
pominające nieudany 
eksperyment gene- 
tyczny, przerośnię- 


Zapoznajemy się z chłopakiem na te ćmy i zdefor- f % 
samym początku gry. A potem roz- ” mowane karły. 4 77 
poznajemy go w jednym z wypełzają- " Naoglądamy się 
cych ze ścian upiorów. tego sporo, bo * k 
Duchy i upiory to najbardziej dener- „ walk będzie Koka p 
wujący rodzaj wrogów, z jakimi mia- | dużo więcej W, IUEG 
_ łem styczność od początków serii. niż w trze- AA ŻA, 
| Przyczyna jest bardzo prosta. Otóż | ciej czę- FE SĄ 
niektórych z nich nie sposób zabić, „ ści. a s 
4 
A A 
j 
i, 
ł sieci 
3 ; 
eM s 4 8 
Bąble moje miłe, zakrwawiona siekiera A sj > 


esi, 

a na dodatek owe lewitujące kre- 
atury wcale nie potrzebują się zbli- 
żać do Henry'ego, by pozbawić go 
energii życiowej. Atak na odległość, 
spora mobilność plus niepokojące 
efekty audiowizualne i recepta na 
najbardziej wkurzające monstra 
w historii serii gotowa. Reszta wro- 
gów to standard. Szkoda, warto by- 
ło pokusić się o jakieś bardziej orygi- 
nalne bestiarium. Dotąd natknąłem 


w nawiedzonej chacie to marna wróżba 


zy Pay 


Skoro o SAriaiO m mowa, nie mo- 
gę przemilczeć kolejnej nowości. 
Twórcy serii wprowadzili wskaźnik 
siły uderzenia -— jest w lewym gór- - 
nym rogu ekranu, tuż przy pasku 
zdrowia. Zniknęły za to latarka i ra- - 
dio, dotychczas znaki rozpoznaw- 
cze serii. Ekwipunkiem zarządzamy 
w nowy sposób. Zamiast wchodzić > 
w oderwane od świata gry okienka, 
wyjmujemy broń czy przedmiot, wy- 
bierając je z listy wyświetlanej po 
wciśnięciu klawisza. Jednak kiedy 
u dołu ekranu przewijamy sobie ko- 
lejne przedmioty w ekwipunku, gra 
nie pauzuje, co nie pozwala już na 
klasyczny sposób przeładowy- 
wania broni w zaciszu okien- 
ka ekwipunku. Ech, nie ma 
to jak oberwać od po- _ 
twora podczas zmia- 
ny broni. ? 
_. W walce prawie nic 
' się już nie zmieniło. Je- 
i dyną różnicą jest 
M znacznie większa licz- 
"ba broni siecznych 
_ przy jednoczesnym 


butelkami, wielkim kilofem 
czy też innymi groźnie wyglądający- 
mi instrumentami przy akompania- 
mencie dzikich wrzasków i jęków 
trafianego monstrum. 

A jęki i wycia to jak zwykle popis 


124 p i + *% zmniejszeniu liczby | umiejętności dźwiękowców z firmy 
2/4 c „ broni palnych, co | Konami. Niepokojące szmery, zawo- 
e” „ *_ zmusi nas do częst- | dzenia, wrzaski pełne bólu i okrzyki 
REN szych kontaktów | rozpaczy towarzyszą nam niemal 

, . Pań z monstramitwarzą | przez cały czas. Klasą samą w so- 
f ć | 9, w twarz (bądź jej | bie jest też tradycyjnie muzyka, już 


resztki, paszczę czy 

też coś zgoła niewy- 

a, obrażalnego), niż by- 
. śmy sobie mogli ży- 
4 czyć. Poza tym jest 
to jednak wciąż to 
samo okładanie na- 
potkanych potworów 
kijami  bejsbolowymi, 


po raz czwarty skomponowana 
przez Akirę Yamaokę. Doskonałe 
połączenie wokalu z sekcją instru- 
mentalną ponownie dało znakomity 
soundtrack, którego dźwięki na dłu- 
go wryją się wam w pamięć. Grafika 
The Room też utrzymuje wyznaczo- 
ny przez poprzedniczki wysoki po- 
| ziom. Od razu rzucają 
ź się w oczy nadzwy- 
czajnie bogate 
w detale sylwetki 
postaci i miażdżące 
tekstury. 
Na koniec słów kilka 
o fabule gry. Mając 
wciąż w pamięci re- 
welacyjną historię 
Silent Hilla 2, do 
której w czwórce 
ma być sporo na- 
wiązań, ostro się 


| Drogie dzieci, żywa graba wystająca spod Ę h 
$ ziemi to graba, której nie chcecie ściskać ny Henry, który nie 


wie, co się wokół 


- 
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OBRAZYWARTE TYSIACE SŁÓW ; 
Kosów ojc, mu ny a 
naka ę p: CA sę 


smith, a za scenariusz - Scott Ciencin 
Charakterystyczny i i umowny, mało szczegó- 
łowy, przypominający chwiłami maźnięcia * 
pędzla rysunek idealnie nadaje się do opowie- 
istorii załamanego śmiercią żony psy* - 
J, który wyrusza z pacjentką do miastecz- 
ka Silent Hill w ramach jej terapii. Motywy znane 
z różnych części serii spłeciono w zgrabną i cieka: 
wa historię, kz oki własną p ppocacnaj 


Rozkoszne bobasy, kiedy ktoś duży tak na 
was patrzy, wiejcie, ile sił w tłustych nóżkach 


napaliłem. Zagubio- » 


i : swoje przytulne mieszkanko. LUELUJ 


niego właściwie dzieje, jego kosz- 4 
marne sny, nieznane alternatywne 
światy osadzone gdzieś w scenerii 
powleczonego mgłą miasteczka Si- 4 
lent Hill, tajemnicze postacie o bar- 
dzo nietypowych zainteresowa- * 
niach oraz charakterach to klasycz- * 
ne elementy, jakie na pewno zaspo- $ 
koją niezdrowe żądze każdego fana 
wirtualnych horrorów. p" 
Dla graczy szperaczy mojego po- -4 
kroju znajdzie się tutaj całe mnó- | 
stwo smaczków, takich jak nawiąza- 

nia do sylwetek oraz twórczości naj- 
słynniejszych pisarzy literatury gro- 

zy (sprawdźcie chociażby nazwy linii 
metra w Ashfield) oraz przeróż- 
nych filmów. Osobiście uwielbiam 
takie klimaty i już sam fakt, że głów- 
ny dozorca domu nosi nazwisko 
Sunderland (takie było nazwisko bo- 
hatera Silent Hilla 2), zaś fabuła gry 
kręci się wokół niejakiego Waltera 
Sullivana (kojarzy ktoś?) przyprawia 
mnie o gęsią skórkę. Powiem szcze- 
rze, że aż świerzbi mnie, aby zdra- 
dzić wam trochę więcej szczegółów 
fabuły SH4, ale nie zrobię tego dla " * 
waszego dobra. W końcu w takich 
grach chodzi o to, aby samemu 
zgłębić wszystkie zagadki. 

Silent Hill 4: The Room nie zagości 
w naszych domach wcześniej niż je- 
sienią tego roku, a więc jeszcze 
troszkę przyjdzie nam na grę po- 
czekać. Jeśli tylka fabuła będzie 7, 
trzymała odpowiedni poziom, a pro- 
ducenci nie oszaleją i nie zdecydują 
się ni z tego, ni z owego zastąpić fe- / 
nomenalnej grafiki klasycznym Pac- ; 
manem 2D, to czeka nas prawdzi- | 
wie mroczna i maksymalnie dołują- 
ca jesień. Całkiem przyjemna per- 
spektywa, jeżeli ktoś to lubi... 


musi sforso- 
wać Henry, 
- żeby opuścić 


że z ROGER ma łatwiej. 


Afganistanem. Ale armia ta sama 
co na wojnie Z OSamą. 
W pelnej gotowości bojowej! 


ekistan to była republika ra- 


dziecka, leżąca między Afga- 
nistanem, Pakistanem i Chi- 

nami. To górzysto-pustynne 
państewko długo stawiało 

| partyzancki opór bolszewikom, ale 
| w końcu Stalin zmusił je do współ- 
pracy. Po upadku Związku Radziec- 
kiego Zekistan ogarnęła wojna do- 
mowa. Trwa do 2005 roku, kiedy to 
przedstawiona w grze interwencja 
NATO ma postawić kres krwawym 
rządom Mohammada Jabbour Al- 
-Afada i jego mudżahedińskiej armii. 


Aby ga obalć, odkryć jego NEire 
i zaprowadzić kapitalistyczną szczę- 
śliwość, ruszamy w miasto. Walki 
w na wpół zniszczonej stolicy kraju, 
przypominającej połączenie Kabulu 
i Bagdadu, szczelnie wypełniają je- 
| denastomisjową kampanię, którą 
| przeszedłem już na Xboxie. 

Już po chwili grania widać, że auto- 
| rom udało się wymyślić coś zupełnie 
nowego: sposób kontrolowania dzia- 
| łań naszych ludzi na polu walki. Pod 
| nasze dowodzenie trafiają dwa czte- 
roosobowe zespoły amerykańskiej 
| piechoty przeszkolonej do walk 
w mieście. Ale postać gracza nie 
| jest obecna na polu walki. Wszystkie 
| wydawane przez nas rozkazy prze- 
kazywane są drużynom przez do- 
| wódców każdej z nich. Sami także 
nie pociągamy za spust, ale wskazu- 
jemy rejon ostrzału i patrzymy, jak 
nasi podwładni opróżniają magazyn- 
ki. Gra ma bowiem symulować za- 
chowania wyszkolonych żołnierzy, 
którzy wiedzą, co zrobić z wrogiem 
- my mamy tylko tak nimi pokiero- 
wać, żeby robili to bez strat wła- 
snych i jak najefektywniej. 


1 nik ukrywa się za worka- 
| mi z piaskiem. Nie ma 
nieskończonej amunicji, 


W walce miejskiej bardzo ważne 
jest rozpoznanie. Jeśli my nie za- 
uważamy snajperów schowanych 
na dachu albo szaleńca z wyrzutnią 
i niekończącym się zapasem poci- 
sków przeciwpancernych, nie za- 
uważa ich nikt inny i nasi dostają się 
pod ostrzał. Dlatego Wujek Sam 
wyposażył nas w system GPS i po- 
zwala od czasu do czasu wzywać 
powietrzny zwiad. Dane z helikopte- 
ra aktualne są jednak tylko przez 
chwilę — większość terrorystów po- 
trafi ruszyć się ze swoich miejsc, 
choć niezbyt chętnie. 

A] Takie ujęcie tematu, w któ- 
rym gracz jest jak trener na 
| boisku, to ryzyko. Wszystko 
bowiem zależy w nim od za- 
chowania naszych żołnierzy 
w grupie, od tego, jak zare- 
| agują na obecność wroga 
i od tego, jak celnie będą 
strzelać. Jeśli byliby gorsi niż 
polscy poborowi po trzech 
klasach podstawówki, cała 
| gra wzięłaby w łeb. Jeśli mie- 
| liby chociaż jedną denerwują- 
cą cechę, gra byłaby bez 
sensu, bo na ich inteligencji 
opiera się przebieg akcji. 

Na szczęście wszystko jest co naj- 
mniej w porządku. Program pocią- 
gający za sznurki wojaków to zmo- 
dyfikowana wersja gry napisanej na 
potrzeby szkoleniowe armii USA. 
Dzięki niej przyszli komandosi uczą 
się walki w mieście, wydawania roz- 
kazów i współdziałania 
z innymi drużynami. 

Program podnosi więc 
poziom gier taktycznych 
na taki, którego reszta 
długo nie osiągnie. W za- 
sadzie moglibyśmy tylko 
siedzieć i oglądać pra- 
wie filmowe zachowanie 
naszych podopiecznych. 
Celują jak w prawdzi- 
wych starciach. Nie każ- 
dy strzał jest celny, 
szczególnie gdy przeciw- 


zatem nie można pozwa- 
lać sobie na afrykańskie 
traktowanie karabinów. 
Walka tutaj wymaga na- 
prawdę strategicznego 


Widmo Wietnamu krąży nad 
żołnierzami - zakazane 
używki wciąż są w modzie 


ZAI 


podejścia do sprawy, planowania 
natarcia na każdą z kolei ulicę, kon- 
centracji w każdym momencie mi- 
sji. W wielu grach ten element jest 
zepsuty przez strzelanie, bo sami 
zawsze najlepiej celujemy. Tutaj jest 
trudniej, ale ciekawiej. 

Ludzie to wrażliwe istoty, jak w życiu 
- jedno, dwa trafienia z karabinu 
i tracimy żołnierza. Jeśli ktoś zosta- 
je ranny, opóźnia marsz i gorzej się 
spisuje. Jeszcze większe problemy 
sprawia nam nieprzytomny. Jeśli 
padł na ostrzeliwanej ulicy, trzeba 
go z niej ściągnąć, inaczej umiera. 
Próby oczyszczenia okolicy z wro- 
gów nie zawsze są owocne. W ta- 
kich sytuacjach rzucamy gra- 
naty dymne. Póki ich za- 
wartość ulatnia się na 
ulicę, jesteśmy względnie bez-4 
pieczni. Jeden z naszych bierze 
wtedy ofiarę na plecy, po czym za- 
czyna się ewakuację do najbliższego 
punktu medycznego, czyli zwykle 
gdzieś na początek misji. Tam też 
uzupełniamy amunicję. Całe szczę- 
ście, że punkty, w których zapisuje- 
my grę, są rozstawione dość czę- 
sto, zwykle tuż po niebezpiecznych 
momentach. 


Aby nieco utrudnić celowanie Zeki- 
stańczykom, cały czas korzystamy 
z osłon: węgłów, wraków samocho- 
dów, murków, kup gruzu czy spalo- 
nych samolotów, zza których pro- 
wadzimy bezpiecznie ogień. Akcja 
gry toczy się w ciągu jednego dnia, 
podczas którego nasza ośmiooso- 
bowa (a czasami trochę większa, 
bo na przykład ewakuujemy ran- 
nych) ekipa przemierza ogarniętą 
walkami stolicę. Przebijamy się 
przez lotnisko po nalocie dywano- 
wym, mijamy masowe groby 
i dworzec kolejowy. 


Specjalny filtr sprawia, że wszystko 
wydaje się falować od ciężkiego, ob- 
lepiającego upału. Tu czuć piekło. 

W wykorzystywaniu osłon pomaga 
świetne sterowanie. Kursor jeździ 
tylko po podłożu i ma kształt czte- 
rech kółek symbolizujących żołnie- 
rzy. Po zbliżeniu go do ściany auto- 
matycznie się do niej przykleja, su- 
gerując, że żołnierze przylgną do 
niej w poszukiwaniu osłony. Przy ro- 
gach z kolei ustawiamy kursor tak, 
by stający na czele szeregu dowód- 
ca miał możliwość zajrzenia za 
węgieł i dokonania oceny sytuacji. 


' Al-Afad to pra- 
j wie brat bin La- 


_ dena. Urodzony > SZ) 
- naterenie Liba- | 4 
nu, w młodości 
rzucił szkołę, by 
wkuwać na pa* = 
mięć Koran. W 1981 roku, mając 15 lat, 
_ uczestniczył w partyzanckich walkach z Ro- 
_ sjanami, którzy Zekistan najechali równole- 
gle z Afganistanem. Wtedy też przeszedł na 
garnuszek CIA, szczodrze dotującej wszyst- 
kich, którzy chcieli zwalczać czerwoną zara- 
' zę. Po latach zmienił jednak orientację 
_ i uznał, że Stany to dzieło szatana. W Zeki- 
_ stanie wyrżnął więc całą opozycję i kilka et- 
nicznych mniejszości. Na więcej nie miał cza- 
_su, bo zaczęła się interwencja NATO. 


według gry - bezpieczeń- 

stwo od ostrzału z prawie wszystkich ką 
ów. Iiestety, dowódca często ustawia 
się tak, jakby strzelał do wroga stojącego 


często bezbronny. No i proszę, tacy duzi żołnierze, a popełniają tak elementar- 
ne byki. A na prawdziwej wojnie rzadko trafiają się drugie szanse. 


Po nieznanym tere- $ 

nie nie biegamy jak 

po łące, bo łatwo nas 

wtedy zaskoczyć. Da- 

je się za to przepro- 

wadzić rozpoznanie 

- dwóch pierwszych | 

żołnierzy idzie ostroż- 

nie, kierując lufy we 

wskazaną przez nas 

stronę, dwóch ostat- 

nich osłania ich z da- [Ę 

leka. Jeśli zwiad widzi | 

coś podejrzanego, 

natychmiast zaczyna 

strzelać w kierunku 
dostrzeżonego wroga. WAPURKAM 
zwycięstw jest współpraca obu dru- 
żyn, bo wróg też się dobrze kryje. 
Sposobem jest na przykład przyci- 
śnięcie go ogniem zaporowym 
i okrążenie drugą drużyną. Ale są 
też bardziej bezpośrednie argu- 
menty. Choćby granaty wystrzeli- 
wane na kilkadziesiąt metrów. 
Wyboru broni nie ma. W drużynie 
jest grenadier z granatnikiem, strze- 
lec ciężkiego karabinu maszynowe- 
go, dowódca i zwykły żołnierz (obaj 
mają M4). Po wrogach nie dziedzi- 
czymy spluw, pojazdów ani helikopte- 
rów. Szkoda, współpraca z dżipem 
w ciasnych uliczkach byłaby jeszcze 
większym hitem. W pewnych ściśle 
określonych sytuacjach wzywamy za 
to wsparcie artyleryjskie albo dołą- 
czamy do drużyny sapera lub snajpe- 
rów z Delta Force. 


- Ej, kolego, zadyma | 
na kwadracie! 


Kluczem do sukcesu Ful Spectrum | 
Warriora jest autonomiczne zacho- 
wanie żołnierzy - i jako jednostek, 

i w drużynie. Jedyne, co trzeba po- 
prawić, to powolną reakcję na roz- | 
kazy w sytuacjach ostatecznego za- | 
grożenia — na przykład gdy wróg za- 
skakuje nas z pięciu metrów. Za- | 
wsze można jednak powiedzieć, że 
jeśli zginiemy, to dlatego, że nie ka- 
zaliśmy naszym patrzeć w określo- | 
ną stronę - bo lepszych żołnierzy | 
możemy już nigdy nie dostać. 


SZYBKUNUNIEREKŃ | 


przeciwpancer- 
) ny wystrzelony 
=. na ulicy 
wystarcza, aby cała nasza drużyna 


spotkała się z Elvisem Presleyem. 


- Jones, od dziecka jesteście | 
zrośnięci ze Smithem? 31 
- Z przerwą na pierwszy raz || 
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| JUŻ GRANE 


anner powraca w wiel- 
kim stylu! Sieje ołowiem 
jak nigdy wcześniej i ma oka- 
zję pojeździć kilkoma zupełnie 
nowymi pojazdami. Nasz boha- 
ter bezceremonialnie wbija się 
do szajki przemytników samo- 
chodów w Miami i trafia najpierw 
na trop grubszej sprawy, a potem 
do Europy, gdzie w swoim stylu po- 


myka ulicami Nicei i Stambułu, sze- | 


rząc zamęt i powodując korki. 

Nie mamy pojęcia, dlaczego twórcy 
scenariusza sądzą, że dla wykrycia 
jakiejś tam szajki złodziei i przemyt- 
ników samochodów warto poświę- 
cić życie kilkudziesięciu policjantów 
(pal licho, że tureckich). W Driv3rze 
jest bowiem misja, w której Tanner 
wysadza kilkanaście policyjnych ra- 
diowozów, a w następnej przebija 
się przez kolejne zastępy stróżów 
prawa i robi taką rozpierduchę, że 
dla gracza może i jest to zabawne, 
ale po chwili zastanowienia przy- 
chodzi refleksja — co na to rząd Tur- 
cji i ichnia policja? 

To chyba nieistotne. W każdym razie 
fabuła Driv3ra jest bardziej liniowa 
niż kiedykolwiek. Historia rozplata się 
stopniowo, aż do zakończenia, które 
sugeruje, że kolejna część jest nie- 
unikniona. W poprzednich częściach 
były przynajmniej drobne rozgałęzie- 
nia, których tutaj brak. Czy to do- 
brze? Raczej nie. W zamierzeniach 


Koszt produkcji 


droższych 
Driv3r to jedna z najdroższyć i 
leży terdz W rękach graczy. Jeśli 


— 17 milionów guro. Rekla 


zbankrutuje. Warto mu pomóc? 


autorów Drivgra historyjka była 
z pewnością straszliwie ambitna, ale 
coś poszło lekko nie tak i zamiast in- 
trygującej opowieści mamy chaos 
spowodowany za dużą liczbą zbyt po- 
dobnych do siebie postaci: twardzieli 
lub twardzielek. 

Blisko trzydzieści minut renderowa- 
nych filmików ilustruje tę historię, 
a przed każdym powrotem do zaba- 
wy możemy obejrzeć skrót wyda- 
rzeń zmontowany z przerywników 
i z gry. To przypomnienie bardzo się 
przydaje, bo w filmikach dzieje się 
dużo i czasami trudno za pierwszym 
razem zrozumieć, o co chodzi. 

Już w drugiej części serii twórcy 
z Reflections wprowadzili fragmen- 
ty, w których Tanner wychodził z sa- 
mochodu i poruszał się na wła- 
snych odnóżach, dzierżąc w ręku 


| spluwę. Dzięki temu był w stanie wy- 


pożyczyć inny samochód od przejeż- 
dżającego obywatela, który miał pe- 
cha znaleźć się w nieodpowiednim 
miejscu o nieodpowiednim czasie. 


Zabawa na piechotę 
jest też w Driv3rze 
i stanowi pełnopraw- 
ny element rozgrywki. 
Niestety zdecydowa- 
nie słabszy od zabawy 
na kółkach. 

W. większości misji 
mamy przejechać sa- 
mochodem z miejsca 
na miejsce, a następ- 
nie wystrzelać bad- 
guyów broniących do- 
stępu do celu. Ale czasami na od- 
wrót: po wyjściu z auta gracz przej- 
muje kontrolę nad Tannerem i jego 
celowniczkiem. Bohater umie bie- 
gać, turlać się, podskakiwać (choć 
robi to żałośnie słabo, a przejście od 
animacji biegu do skoku nie jest 
płynne), kucać i to właściwie byłoby 
na tyle. Nie daje się przyklejać do 
ściany i wychylać zza winkla, brak 
też blokowania celownika na prze- 
ciwniku, co powoduje, że strzelaniny 
są po prostu kiepskie i bez polotu. 


-" Wprawdzie jest opcja automatycz- 


nego celowania, ale nie zawsze dzia- 
ła. Najlepiej przykucnąć w kącie jak 
najdalej od wrogów i systematycz- 
nie eliminować zagrożenie. 
Zachowanie przeciwników to osob- 
na sprawa. Przeważnie po prostu 
stoją i strzelają, od czasu do czasu 
próbując unikać pocisków. Typowe 
pachołki do rozwałki, zero inteligen- 
cji. A może tak miało być? Tak czy 
owak, przy dobrych sekcjach jeż- 
dżonych bieganie i strzelanie wypa- 
da po prostu słabo. Na szczęście 
zabawa na nogach stanowi około 
trzydziestu procent gry. 

Twórcy postawili na rozmaitość mi- 
sji. W Driv3rze znalazły się klasycz- 
ne już pościgi i ucieczki w filmowym 
stylu, ale też samochodowe strze- 
lanki, czyli pogoń za uciekinierem 
i jednocześnie prucie do niego z au- 
tomatu. Są tu również elementy 
strzelaniny na szynach — w dwóch 
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ma — 34 miliony euro. 


jer w historii. LOS wydawcy 
, gra nie będzie hitem, Niari 


misjach Tanner zajmuje pozycje 
strzelca na pace ciężarówki i odgry- | 
za się próbującym go staranować | 
adwersarzom. Właśnie w takiej mi- 
sji w łapki Tannera trafia najcięższa 
broń — granatnik, który sprawia, że 
samochody nabierają efektownej 
zdolności latania, i to w wielu kierun- 
kach naraz, bo rozpadają się przy 
tym na drobne kawałeczki. O dziwo 
kierowca, niezorientowany najwy- 
raźniej w sytuacji, nadal siedzi sobie 
spokojnie za kierownicą w nietknię- 
tym ubranku. Poza tym dochodzą in- 
ne zadania, na przy- 

kład śledzenie 

Różnorodność jest 

spora, choć pod- p 
stawą jest jeżdże- z 
nie i to perfekcyjne, 2 
bo Driv3r jak mało 
która gra nie tole- 
ruje błędów. Bywają 
chwile, że człowiek 
klnie na czym świat 
stoi i powtarza mi- 
sję któryś raz z rzę- 
du. Pod sam koniec 
gry poziom trudno- 
ści z wysokiego win- 
duje się na komplet- 
nie absurdalny. 
Większość zadań 
opiera się na pro- 
stym założeniu: pró- 
bując, uczymy się 
na błędach i potem 


staramy się ich uniknąć, żeby prze- 
jechać dalej i zatrzymać się na na- 
stępnym zakręcie, zza którego nie- 
spodziewanie wyjeżdża samochód. 
Teraz już wiemy, żeby następnym ra- 
zem na niego uważać, choć może 
się oczywiście zdarzyć, że wcale się 
nie pojawi, bo gra czasami zmienia 
jednak ustawienie i przeciwnicy na 
przykład skręcają w inną stronę niż 
zwykle, co najczęściej kończy się nie- 
powodzeniem misji. 

Oczywiście nie wszystkie zadania są 
tak restrykcyjne, a w kilku mamy 
sporo swobody, można przesiąść się 
do innego środka transportu i po- 
szukać lepszej drogi do celu. Są też 
sytuacje, w których wyskakujemy na 
chwilę z samochodu, żeby na przy- 
kład podnieść most zwodzony. 

W misjach strzelankowych też zda- 
rzają się momenty urozmaicenia. 
W jednej z nich używamy pistoletu 
z tłumikiem, zaś w innej za pomocą 
wózka widłowego tworzymy po- 
most, po którym przechodzimy da- 
lej. Czyli jest fajnie, ale, niestety, jed- 
norazowo — bo kiedy już raz wpada- 
my na sposób, w jaki należy wyko- 
nać jakąś misję i go sobie wypraco- 
wujemy, to jej powtarzanie pozba- 
wione jest większego sensu. 


ŻĘ 
s. 


Można co prawda pograć w mini- 
gierki zwane Driving Games, czyli 
pościgi lub ucieczki o wyznaczonej 
porze dnia, pogodzie, mieście i wy- 
branym pojazdem. Daje to trochę 
satysfakcji, ale bez żadnej fabuły nie 
przykuwa nas na dłużej. 

Model jazdy samochodów jak zwy- 
kle jest perfekcyjnie dopracowany. 
Fury są wprawdzie trochę miękkie, 
czyli bujają się na zawieszeniu, ale 
prowadzi się je świetnie - czy to 
wózki sportowe, osobowe, półcięża- 
rówki czy tiry. Problemy pojawiają 
się jednak przy dwóch pozostałych 
środkach lokomocji. Motorówki są 
jeszcze niezłe, niełatwe do opano- 
wania i dość bezwładne. Za to mo- 
tocykle to przegięcie — prawa fizyki 
się do nich nie odnoszą i zdecydo- 
wanie za łatwo się nimi kieruje, 
szczególnie na zakrętach. Ale na 
szczęście misji z wykorzystaniem 
tych pojazdów jest zaledwie kilka 
i są raczej urozmaiceniem niż waż- 
nym elementem tej gry. 


Poziom grafiki .— 
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i A LĄ ozazaó waz 
| Koszt Orivara byl tak wysoki między innymi dlatego, 
że najważniejszym kohaterom dramatu 
e © | udzieliły swych drogocennych głosów 
[0 wielkie gwiazdy światowego szolbiznesu. 
RZAU | 


»»Tanner>> Michakt Maostu — ostatnio widziany 
w Kill Billu, a dawno temu we Wściekłych psach 
u Quentina Tarantino. 


| >JErIEKO>> Mich Rounke — wystąpił niedawno 
w Pewnego razu w Meksyku u Roberta Rodrigueza. 


| »>Galita>> Micneue Rookicuz to gwiazda filmu 
5.W.A.T., wcześniej błyszczała w Resident Evilu 
oraz w Szybkich i wściekłych. 


|»>Janes>> Vine Rumts, który wstawii się jako 
niezapomniany Marcellus Wallace w Pulp Fiction, 
grał także w obu częściach Mission: Impossible. 


| >>BaEEuUS>> cy Por, nieśmiertelna gwiazda rocka 
o głosie tak przepitym, że tylko niezrównany 
Jan Himilshach mógłby go przechrypieć. 


Marcellus 
przymierzał się 
do skończenia 
- misji Chase, zanim udało mu się ją | 
| wypełnić. Uważamy, że to nienormalne. | 


" 
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względami gra 
wypada genialnie, 
pod innymi niestety 
fatalnie. Pierwsze wraże- 
nie jest w tym wypadku raczej 
negatywne. Z trzech miast obec- 
nych w grze początkowe Miami jest 
najsłabsze. Być może po części spo- 
wodowane jest to specyfiką tej me- 
tropolii, w której dominuje niska, 
mało zróżnicowana zabudowa. Ale 
tekstury pokrywające budynki do- 
czytywane są w locie i czasami po- 
jawiają się o wiele za późno. A to już 
niezła wpadka. 
Duża widoczność to miejscami tylko 
złudzenie mające na celu upiększenie 
gry na statycznych screenach. Ow- 
szem, widoczność jest spora, ale 
kosztem dorysowywania się obiek- 
tów. Zdarza się, że coś wyskakuje zni- 
kąd nawet kilka metrów przed no- 
sem gracza, co strasznie wkurza. 
Oby w wersji na PG tego nie było. 
Ale grafika Drivara ma też drugie 
oblicze. Na przykład Nicea wygląda 
miejscami tak, że można się zaga- 
pić. Szczególnie stojąc o zachodzie 
słońca na wzgórzu i patrząc na roz- 
ciągającą się w dole panoramę. 
Stambuł też jest niezły, jego wąskie 
uliczki świetnie oddają charakter 


bliskowschodniego 
miasta. Chwilami czujemy się 
tam jak na tureckim bazarze. 
Samochody i ich model zniszczeń to 
mistrzostwo świata. Po lepszych 
dzwonach odpadają drzwi, klapy od 
bagażnika i zderzaki, nie mówiąc już 
o pękających szybach. Za to wypad- 
ki motocyklowe to śmiech - Tanner 
niemal zawsze spada na równe no- 
gi. wykonując efektowne salto po 
przeleceniu nad kierownicą. 
Konsolowa wersja Driv3żra ma pro- 
blemy z płynnością animacji. Mnó- 
stwo spowolnień w połączeniu z fizy- 
ką gry powoduje, że za często bez 
własnej winy lądujemy na latarni czy 
budynku, bo kontra założona po wej- 
ściu w zakręt została źle obliczona 
przez konsolę. PlayStation 2 dławi 
się niemal przez cały czas, ale i na 
konsoli Microsoftu zdarzają się ta- 
kie wypadki. Warto jednak dodać, 
że w wersji na Xboxa wymienione 
kalafiory są odczuwalne w nieco 
mniejszym stopniu, co dobrze roku- 


je posiadaczom pecetów. Większa | 


ilość pamięci da możliwość szybsze- 


go wczytania lepszych tekstur, a po- | 


tężniejsza moc obliczeniowa spowo- 
duje, że samochody nie będą wyska- 
kiwać nam tuż przed maską. Przy- 
najmniej chcemy w to wierzyć. 
Dźwięk jest bardzo dobry - pisk 
opon i strzały brzmią znakomicie, 
świetnie spisali się też aktorzy pod- 
kładający głos pod bohaterów, 
a muzyka zagrzewa do akcji. 


Konsolowy Driv3r, 
w którego pograli- 
śmy, by sprawdzić, 
co czeka nas nieba- 
wem na pecetach, 
to trudna, a chwila- 
mi szalenie wyma- 
gająca i frustrująca 
gra dająca jednak 
w zamian za wy- 
trwałość sporo do- 
brej zabawy z licz- 
nymi pojazdami. Z drugiej strony są 
też dużo słabsze fragmenty gry, 
w których Tanner śmiga o własnych 
siłach. Konsolowy Driv8r nie stano- 
wi konkurencji serii GTA. To zupełnie 
inna gra, z silnie zarysowaną linią 
scenariusza i nie pozwalająca na 
daleko idącą samowolkę - tu trze- 
ba ściśle wypełniać polecenia. 


za 


Widać, że wersję konsolową koń- 
czono w pośpiechu. Atari nie mogło 
kolejny raz przełożyć premiery. 
Szkoda, przydałoby się jeszcze kilka 
miesięcy szlifowania. Pozostaje 
mieć nadzieję, że te kilka miesięcy 
dzielące nas od wersji pecetowej 
zostanie godnie wykorzystane. 


txt: gulash £ marcellus | 


To było oczywiście nieuniknione — Driv3ra będzie się po- 
równywać do nowego GTA, żeby nie wiadomo co. Poniżej wykładamy kawę na fawę. 
A raczej dwie kawy. Go będzie podobne, co inne, co fajniejsze, a Co gors. 


»>Pojazdy>> W Drivarze Tanner porusza się 
samochodami, motocyklami i todziami motora- 
wymi. Seria GTA już w poprzednich odstonach 
poszła o krok dalej i można bylo również latać 
helikopterem i samolotem. Jeśli zaś chodzi 
o model jazdy samochodem, Reflections ta Spe- 
cjaliści właśnie od tej dziedziny i raczej nie Spo- 
dziewamy się, żeby autorzy GTA odstąpili Od 
swojego prostego modelu. Ten z Drivara wyma- 
ga więcej zaangażowania i choć nie można na- 
zwać go realistycznym, z pewnością ma więcej 
wspólnego z prawdziwą jazdą niż ten z GTA. 


>>Walka>> Tutaj może być tylko jeden zwycięz- 
ca: Grand Theft Auto. Walka i poruszanie się 
pieszo to najstahsze elementy Driv3ra; nie spra- 
wiają żadnej przyjemności. Arsenal jest pusta- 
wy — w sumie osiem typów pistoletów i broni 


o. Mrocza 


maszynowej. To zdecydowanie przemawia na nie- 
korzyść Drivara. W GTA wybór broni jest przepo- 
tężny, aż trudno policzyć, a walka daje wiele ra- 
dości. Nie ma wątpliwości, że GTA: San Andreas 
w jakiś sposób rozwinie ten element gry. 


»Mistoria>> Fahuta Drivara nie jest jego naj- 
mocniejszą stroną. To prawda, że do podkłada- 
nia głosów zaangażowano znanych aktorów, ale 
nie ratują oni zagmatwanego i mato intereSują- 
cego scenariusza. Dłużących się renderowa- 
nych filmów równie dobrze mogłoby nie być. 
W GTA fabuta jest tylko dodatkiem, choć Zarys 
scenariusza San Andreas opowiadający 0 pery- 
petiach ciemnoskórego recydywisty zapowiada 
się ciekawiej niż przygody zakamuflowanego po- 
licjanta. Tu też wystąpią hollywoodzkie stawy 
popisujące się umiejętnościami wokalnymi. 
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Średniowiecih było tak przewrotnym 
okresem, że nieproszonych gości już 


„na murach witano gorącą kąpie 


. W smole 
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: A KALI 
zasy są niebezpieczne. 
(> Przed napadem zbójec- 
kim czy jakim innym nie 
44 chroni nawet najostrzej- 
szy miecz, najsilniej 
ufortyfikowany zamek ani pas cnoty 
X z zamkiem cyfrowym. Ojciec boha- 
XJ tera zostaje zabity we własnym 
w zamku przez znienawidzonego Są- 
k siada. Można siąść i płakać, jednak 
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a> 3: ZER 3620 20 
takiego symulatora jeszcze nie zro- 
bili. Pora zatem chwycić za oręż, 
a mamy w czym wybierać! 

Do walki służą nam oddziały piesze 
i konne, strzelające i walczące 
wręcz oraz bogaty zestaw machin 
oblężniczych od taranów i drabin 
począwszy, a na działach, bombar- 
dach i trabutium skończywszy. Na- 
szym celem jest obronić własny za- 


REA mek i zdobyć zamek nieprzyjaciela. 


Zdarzają się także potyczki w polu, 
ale wzbudzają znacznie mniejsze 


PAG 


emocje, bo walkom 
okołozamkowym —_nie 


j dorównują ani skalą, 


ani stopniem komplika- 


A cji, ani też urodą. 


Zmagania pokazano realistycznie 
i tylko fakt, że fosa nie zajeżdża wa- 
tahą wesołych świnek, jak to było 
w rzeczywistości, świadczy o tym, 
że mamy do czynienia z symulacją. 
Z umocnień bramnych na atakują- 


163%) cych wylewane są kadzie z wrzącą 


smołą, obrońcy starają się podpalić 
drewniane machiny oblężnicze za- 
palającymi strzałami (trochę dziw- 
ne, ale topią one nawet armaty), 
a atakujący ostrzeliwują zamek z ar- 
tylerii. Przy okazji starają się też 
zrobić podkop pod mur i podłożyć 
ładunek wybuchowy, co wydatnie 
skraca forsowanie umocnień. 

Większość zamków ma podzamcza 
ciężko pracujące na panów rycerzy. 
lch mieszkańcy zbierają rudę żela- 
za, rąbią drzewa, wydobywają ka- 
mień i płacą podatki (szczęśliwie 
w brzęczącej monecie, a nie w na- 
turze]. Dzięki temu mamy za co wy- 
stawiać liczną armię strzegącą 


| zamkowych wież i blanków. Bez sen- [) 


su jest jednak wystawianie ogrom- kę 


nych armii. Nasi woje zdobywają do- 
świadczenie, więc warto puszczać 
ich w nielicznych oddziałach i leczyć. 
Ułatwiają to bohaterowie stojący 
na czele oddziałów i wpływający na 
cechy jego członków. 

Do tej całkiem udanej symulacji 
działań oblężniczych zakradają się 
jednak niekonsekwencje. Na przy- 
kład jedna z misji polega na skrada- 
niu się nocą głównym bohaterem 
przez miasto pilnie strzeżone przez 
wroga. Nasza postać okuta w zbro- 


je płytową ma niepostrze- | 


żenie dotrzeć do pewnego 


mnicha. Jedynym wskaźni. | 


kiem zainteresowania żoł- 
nierzy jest pole widzenia 
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inteligencji możemy czuć się usa- 
tysfakcjonowani. Nawet zarządza- 
nie robotnikami pracującymi na na- 
sze potrzeby przypomina stylem k 
działania nowoczesnego biznesme- 
na, a nie średniowiecznego ekono- 
ma, który musi pasy drzeć z ludzi, 
by tym łachmaniarzom chciało się 
pracować. Wystarcza przesunięcie 
na polu priorytetów, a już robotnicy 
zaczynają wydobywać więcej kamie- 
nia, a mniej pozostałych surowców. 
Gdy pojawia się coś do budowy, 
przerywają pracę, wznoszą budy- | 
nek i wracają do zajęć. 

Castle Strike nie jest grą zachwyce- | 
jącą, ale chociaż dobrze bawi. Na 
razie niestety także niektórymi 
sformułowaniami po polsku. Mam 
nadzieję, że wersja ostateczna za- 
pewni rozrywkę godziwą niczym tur- 
niej rycerski. Nie może być śmiesz- 
na! Tu chodzi o honor! 
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* zapalające 
/ są potrzebne, 
- / by rozbić nimi 
działo. Nie wiemy, ile trzeba, żeby 
pamici kamienną chałupę. 
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(canaz grają 
na organkach 


| 
| 
| W/grze z dużą wprawą używamy, wielo: 
, | strzałowej broni) artyleryjskiej) ZWANEJ 

organkami. To oznacza, ŻE nasi| ZEG 


; | cokolwiek wyprzedzili swa epokę, Go 


| prawda czas gry nie jest dokładnie okre- 


Dlatego przemy jak czołg k 
do celu, nie zważając na k 


skradankowy charakter za 


dania. W zamyśle autorów Ę£ 


miało to wzbogacić kampa- 


nię i dać pozór różnorodno- gź 
ści wykonywanych zadań. Kź 


| W rzeczywistości urozma 


ślony, ale po sposobie walki rodzajufor- 
| afikacji możemy, Sqdzić, że Wydarzenia 

rozgrywają się WśnednipwiEczi, Tymcza* 

"sem organki, NISKA krani wielo: 


-q XUViliwieku, czyli później, - 


ica to grę jak mucha zupę. |: : 


s |dąc tropem autorów, nale 


żałoby jeszcze dodać wy- | 


ścig gokartów. 
Mimo tego drobiazgu, nie- 


zbyt precyzyjnej grafiki i sła- k- 
biuchnej w ataku sztucznej R 


ZCZECZYCZA 


Ina — bladolica piękność. On — bliskowschodni arystokrata. 
świetni w swoim fachu, nareszcie się spotykają 


- - Nawet nie próbuj, wiesz przecież, że kobiet o wiek się nie pyta. 
- Zwykłych śmiertelniczek może i nie. Ale jak ktoś ma tyle krzyżyków na karku, a wygląda jak 
nad wyraz wyrośnięta nastolatka, to po prostu jestem ciekaw... 
- Wiesz, to ta dieta, naturalne składniki, głównie płyny. Z ciebie też nie taki młodzieniaszek. 
- Zależy jak patrzeć - w metryce lat mam niewiele, komputerowo czuję się jak dinozaur. Ech 
pamiętam jeszcze to pierwsze, ośmiobitowe wcielenie. Świat był wtedy o wiele prostszy... 
- A krew czerwieńsza! Mniam... 
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Wizerunek księcia ma być mroczny. Z 1935 roku przechodzimy do współ- 
W pierwszej części rozsypał piaski cza: _ czesności i walczymy z piekielnym po- 
su i cudem uniknął śmierci. Teraz demo- tomstwem swego ojca. Mimo osiem- 
niczny czyściciel Dahaka ma posprzą: _ dziesiątki na karku bohaterka rozsa- 
tać. Czyli zabić bohatera. dza silikonami lateksowe wdzianko. 
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- Człowiek? Wampir? Jak to w końcu jest z tobą? 

- Dhampir, półwampir. Wiesz, mój nieśmiertelny tatuś zrobił krzywdę mamusi 
i tak już dobrych kilkadziesiąt lat szukam go po całym świecie. 

- Mogę zadać jedno niezupełnie dyskretne pytanie? Kto cię właściwie ubiera? Bo ja 
nawet w najśmielszych snach bym nie wpadł na pomysł takiego wdzianka bojowego. 

- Widzisz, tu właśnie o sny chodzi. A właściwie fantazje naszej drogiej grupy 
docelowej. Oni po prostu chcą, żeby było obciśle, czerwonowłoso, z dekoltem 
i obficie w pewnych częściach ciała. To czemu nie mielibyśmy im tego dać? 

- Trochę mi głupio. Bo ja to niby kim jestem? Niewyrażoną fantazją 
podstarzałych nastolatek? 


e Księcia nie dotyczy grawitacja. Biega Rayne podszkoliła się. Huśta się na|> 
-_ po ścianach, skacze z pala na pal, wcho- _ drążkach, skacze obrotem w powie- H 
dzi na kolumny, zjeżdża po gobelinach, _ trzu i zawisa głową w dół. Poza tym | 
biega wrogom po głowach - repertuar _ wspina się, zjeżdża, chodzi po linie 
akrobacji ciut rozszerzono. i robi numer z harpunem. 


> 


faktycznie potrafisz wywinąć niezłego fikołka. 

— Dobra, przyznaję - jak brać przykład, to z najlepszych. A ty zawsze byłeś prymu- 
sem w swojej klasie. Ale przyznasz, uczennica dogoniła mistrza? 

- Może i dogoniła, ale w moim poprzednim wcieleniu. Pamiętaj, że też ćwiczyłem. 
Potrafisz łazić po kolumnach, śmigać na drążkach i skakać po ścianach? 

- No, potrafię. 

- Acha. A skoczyć wrogowi na głowę, przewrócić go na ziemię i zabrać miecz? 

- Tego faktycznie nie. Ale za to mogę obciąć mu głowę. 


Gracz stworzy własne kombinacje cio- 
sów dowolną bronią. Ekwipunek uzu- 
pełni, zabierając oręż przeciwnikowi, 
zaś walcząc, okręci się wokół kolumny, 


Podstawowa broń Rayne to podwój- 


ne miecze. Drugim przydatnym gadże- — 


tem jest harpun miotający przeciwni- 
kami i przedmiotami. Liczyć się ma 


p 


Książę tradycyjnie sypie magicznym 
piaskiem zmieniającym przepływ cza- 
su. Potrafi go cofać, aby zmienić prze- 
bieg zdarzeń, zwalniać ruchy przeciw- 


dekapitując wrogów. także twórcze wykorzystanie broni. ników albo przyspieszać swoje. 
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- Tutaj przynajmniej jesteś normalna. Nie ma to jak dobry kawałek stali, prawda? 

- Sugerujesz, że poza tym coś ze mną nie tak? Nie, mój drogi, lepiej nie rozwijaj tego 
tematu. Ale fakt - miecze to poezja. Co prawda miewam karabiny, granatniki i tym 
podobne, ale nic nie cieszy oka tak, jak solidne ostrze. 

| - Zwłaszcza kiedy człowiek się przykłada i nie ogranicza do cięcia po twarzy... 

| - A właśnie, wiesz, jak ja lubię to robić? Zjeżdżam sobie po poręczy z wyciągniętymi 
na bok rękoma. Oczywiście z mieczami. I wiesz co? 

— Chyba zaczynam się domyślać. 

- Biedacy nie mogą się pozbierać. Tylko trochę szkoda mi ludzi z obsługi, którzy póź- 

niej muszą to sprzątać. 
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Pod względem jakości oprawy Prince 
bije Rayne na głowę - klasa modeli 
oraz ich animacja plasuje grę w ścisłej 
światowej czołówce, podobnie zresztą 
jak projekty wielopoziomowych lokacji. 
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— Świetny argument, taki merytoryczny! 


TAG SEJĘKA 


Wojownik: > - Rozejrzyj się pałą Widzisz jakąś konkurencję? 
4 Patronat: 


Cechy szczególne: 


Terminal Reality 
pólwampirzyca 
krwawy 
październik 


w 


perski książę 
swobodny 
grudzień 


pojawi się nieoczekiwany konkurent. 
„ - Jesteśmy więc najlepsi? 


Najbliższa walka: 


- No dobrze, było słabo, za to teraz już wszystko będzie należycie zgrane. 
- Może i tak, ale rozejrzyj się u mnie. Świetny projekt wnętrza, doskonały wystrój, 
stylowe oświetlenie. Powiedz, nie wolałabyś kogoś zmasakrować tutaj? 
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Rayne postrzega Świat inaczej. Na 
przykład w trybie aury widzi żywe 
istoty w okolicy oraz pulsujące na 
horyzoncie cele. O rozbudowie in- 
nych zmysłów Rayne nie wiadomo. 


Se. 


- Popatrz, okazuje się, że oboje panujemy nad czasem. 

- Jak to, też masz sakiewkę z piaskiem zmieniającym przepływ rzeczywistości? 

— Piaskiem? To chyba niehigieniczne, jak te ziarenka wszędzie ci się wciskają? 

— Nie mam takich problemów, ale pod ten twój lateks to faktycznie... 

— Mniejsza z tym. Ja takie rzeczy mam wrodzone. Po prostu kiedy zechcę, przesta- 
wiam zmysły na tryb turbo i biedacy nawet nie wiedzą, co ich trafiło. I mam taki 
wzrok, że widzę zwierzynę, to jest przeciwników, nawet przez najgrubsze Ściany i... 

_- — Dobra, ale czasu nie potrafisz cofnąć? Wiesz, to otwiera masę nowych możliwości: 
wpadasz w zasadzkę, cofasz się i oni wpadają na ciebie. 
- ca na kogoś wpadam, to on modli się o cofnięcie czasu. 


Animację Rayne stworzono na pod- | 
stawie obserwacji ruchów żywej ak- 
torki. Oprawa szykuje się przyzwo- 
icie, choć bez fajerwerków. Niezła ma 
być fizyka świata gry. 
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BE Oj, tutaj już mi się nie wywiniesz. Co ty jesteś, niskobudżetowa produkcja? 

- To chyba widziałeś tylko pierwszą część. Tam faktycznie było różnie. Teraz na szczęście 
producent sypnął kasą i starczyło na dopracowanie wszystkich szczegółów. 

- To nie poruszasz się już tak, jakby ktoś ci ten gorsecik za mocno zesznurował? 

- Chłopcze, uważaj, żeby to ciebie nie musieli zaraz pozszywać. 


RS 
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Saw: CUG 


*_— Nie bardzo. O, tam chyba majaczy Catwoman, ale biedaczka najwyraźniej brzydzi się krwią. 
Szukający prawdziwej kobiety akcji i tak wybiorą mnie. A dookoła ciebie pusto... 
— Nieskromnie przyznam, że w tym roku faktycznie najwyraźniej będę najlepszy. Chyba że 


- Wręcz rewelacyjni. Chyba jednak mam nad tobą pewną przewagę. 
* — Tak? A jaką? I dlaczego ciągle patrzysz na moją szyję? Czemu się tak uśmiechasz? Rayne! 


SYSTEM 


Galunek i tytul gry 
— Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


Kiedy wszelka artylenia strzela. 
jak moździerze: wiemy» ze mamy 
przed sobą grę nie z tej Ziemi 


Wersja językowa 

Tu podajemy, z jaką wersją językową 
gry miał do czynienia autor w chwili 
pisania tekstu. 


znaleźć najlepszej drogi, 
| przepychając się przez od- 
działy uszykowane do walki. 
Przez nich nasze jednostki 
zdobywające doświadcze- 
nie w walce nagle je tra- 
cą, choć nie zdarzyło się 
nic, co mogłoby wywołać 
tak paskudny efekt. Rów- 


informacje o grze 
W'tej części tabelki podajemy: 
kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


Q 0 co chodzi 


Tutaj pokrótce wyjaśniamy, co 


i dlaczego robimy w opisywanej grze. , / nież nasze ogromne lata- 
Ś = 80 dł / jące transportowce dowo- 
| A LLEDEJJEJ »© ” żące nowe oddziały rozbu- 


Podajemy najsłabszą (według producenta) 


a) dowujemy w jednej misji 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


. 5a ę kampanii, aby w następ- 
iemianie pod wodzą diabo- nej ponownie otrzymać niedo- 
|| 
4 


licznej imperator Vlaany na- | rozwinięty statek powietrzny. 4 
padają rebeliantów z Nor- | To przykre, bo silnie uzbrojony "" : NAT FW 
thern Star Alliance żyjących | i szybki transportowiec pojawia- © PRERRETAYAT 
spokojnie na planecie Mor- | jący się nad lądowiskiem, gdy 
i ningstar Prime. Od razu wiadomo, | jest ono atakowane, często decy- 
Praducent: Empire Interactive że pojedynek nie będzie przebiegał / duje o naszym zwycięstwie. 
» Wydawca: Cenega Poland . wrycerskiej atmosferze, a przeciw. , Do tego kamera przesuwa się 
, 30 _ nicy wyciągną z arsenałów wszyst- ( w stałej odległości od podłoża. Na 
kie zabawki spoczywające tam pod " mapach pociętych wąwozami jest 
_ warstwą pajęczyn i kurzu. Okazuje | to wybitnie niewygodne, bo co chwi- 
. się jednak, że najbardziej na tym | la spada nam w przepaść, podczas 
- konflikcie korzystają Vironi - obcy, , gdy na górze nasze oddziały muszą | 
którzy w pewnym momencie posta- / radzić sobie same. 
nawiają wkroczyć do akcji. ' Jako profesjonaliści przywykliśmy 
Jako całkiem młody i lekko niedo- działać w trudnych warunkach, dla- 
świadczony kapitan Jacob Angelus tego koncentrujemy się na licznych 
z Northern Star Alliance pomaga-  urokach wojny. Na przykład nasze 
my w 12 misjach kampanii ode- działa pięknie strzelają, puszczając 
przeć Ziemian i obcych. Potem dla 
równowagi psychicznej walczymy 
obcymi, bijąc ludzi. 
Po obu stronach do dyspozycji ma- 
my kilka rodzajów piechoty, czołgi, | 
pojazdy inżynieryjne, artylerię i lot- 
nictwo, ale mimo-to zadanie jest 
- trudne. Przeciwnik stara się nas 
E zmylić i często mu się to udaje. Raz 
> GaaFika jest agresywny, szybki i bezwzględ- 
GRYWALNOŚĆ ) | ' ny, atakując na tyłach miejsca, za 
ży z, zajęcie których przyznawane są 
punkty wydawane na uzbrojenie. 


Q Ocena : Trudno stworzyć front i znaleźć 
— Qgólna nota wystawiona przez nasgrze  — 


: m szą dzi 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. Spore IUi=Piejace, DO wząszć gg 


Ę FE pełno! Innym razem stoi jak głąb 
Nasza skala jest prosta i konkretna: HA 4 > ; 
00-28 nisdostatsoma « i ani drgnie, gdy za pomocą dział da- 


3,0 - 4,9 mierna -_ lekiego zasięgu wykonujemy egzeku- 
EM - 5,9 dostateczna cję na jego jednostkach. | 

6,0 - 6,9 dobra/dobra plus Agenci przeciwnika przeniknęli też 
7,0 - 7,8 bardzo dobra do naszych szeregów. To pewnie 
8,0 - 8,9 celująca dlatego nasze wojska nie potrafią 


| |aajszybsze, najładniejsze, najwygodniejsze, 
najwydajniejsze i w ogóle najhardziejsze 


PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator z 32 MB 


PNE NY 


Plusy i minusy 
W telegraficznym skrócie autor 
wymienia największe zalety i wady 
testowanej gry. 
(8) Oceny szczegółowe 
=-/ Te słupki pokazują, jak autor ocenił 
po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


Fr. U a IS 


w Kowiefói kolorowe smugi. co 
prawda strzelają ogniem stromoto- 
rowym, ale kto by się martwił 
o szczegóły. Równie ładnie 
strzelają inne wojska, także 
wroga, chociaż ze zrozumia- 
łych względów podoba nam się to 
już znacznie mniej. 
Jak na wojaków przystało, nie bawi- 
my się w ekonomię. Punkty potrzeb- 
ne do zakupu jednostek dostajemy 
za zajęcie celów i zniszczenie jedno- 
stek wroga. Poza tym wykorzystuje- 
my to, co znajdujemy: opuszczone 
bunkry, wieżyczki czy działka. Warto 


przy tym zauważyć, że budynki na | 


Morningstar Prime charakteryzują 


się niebywałą wytrzymałością — ża- | 


den nie doznaje najmniejszego 


uszczerbku podczas nawet najwięk- | 


szych strzelanin, choć niektóre wy- 

glądają jak po solidnej katastrofie 

budowlanej. Psują się tylko działka, 

ale też nie tak bardzo, żeby nie da- 

ło się ich naprawić w czasie krót- 

szym od wymiany opon w sa- 
mochodzie Formuły 1. 

Nasze jednostki mają dwa 

tryby działania. Na przy- 

= _ kład piechota może 


* strzelać z karabinów, | 


co świetnie spraw- 
_. dza się przeciw pie- 
>. chocie wroga, lub 
z rakiet znakomicie 
rozłupujących pan- 
cerze, Obcy z kolei 


LEJE] jednostki ą 


na przykład transportowiec pełniący 
też rolę sanitarki. Jednak poza tym 
potrafią łączyć swoje oddziały, zysku- 


jąc jednostki o nowych własno- | 
ściach. Na przykład Haai'tah, samo- | 
bieżne działo przeciwlotnicze po po- 
łączeniu z drugim zyskuje zdolność | 
obrony siebie i stojących w pobliżu | 


oddziałów przed ostrzałem pociska- 
mi i granatami. | jest całkiem sku- 
teczne, póki nie nadlatują naraz 
dziesiątki pocisków. Kiedy własności 
nowych jednostek przestają być 


przydatne, rozłączamy je. Może dla- | 


tego granie obcymi na początku jest 


zbyt skomplikowane i przez to... ob- 


ce. 
Pod swoją komendą mamy wszyst 
ko, co chodzi, jeździ i lata. A zatem 
piechotę, artylerię przeciwpancer- 


ną i przeciwlotniczą oraz samoloty. ; 


Gdyby nie futurystyczna otoczka, 
akcja gry mogłaby się toczyć pod- 
czas współczesnego konfliktu zbroj- 
nego. Każda jednostka ma swoje 
silne strony, ale też ograniczenia, 
choć niektóre są dość sztuczne. 

Najdziwniejsze są działa przeciwlot- 
nicze, które walczą także z pojazda- 
mi, ale nie mogą celować w żołnie- 
rzy. Dziwi to przede wszystkim dla- 
tego, że choć żołnierz jest celem 
małym i trafić go w ruchu byłoby nie 


rtyleria rebeliantów strzela pionowo w górę. 


Spadające z nieba pociski wyglądają bardzo 
fektownie, ale taki ostrzał jest w rzeczywisto 
ści niemożliwy. Takim torem na tak matą odle- 


. głość strzelają jedynie moździerze. 


Najbliżej tak wypukiej krzywej balistycznej są / 
działa kolejowe. Jednym z największych byla nie- 


miecka armata Dora o kalibrze 800 mm zbudowa- 


j 


na w zakładach Kruppa. Miała zasięg 47 km, choć 


efektywny ogień prowadziła na odległość 20 km. >> 


„użyto jej jedyny raz latem 1942 podczas oblęże- > 


nia Sewastopola, kiedy to oddała zaledwie 48 | 
strzałów. Obsługa Dory z policją i obroną prze- 


,ciwlotniczą liczyła ponad 4000 ludzi, a dowódca | 


baterii byl generałem. Przygotowanie działa do 
akcji trwało od dwóch do sześciu tygodni. SZCZĘ- - 
ście, że nie mamy takiego sprzętu w grze, bo 
tam w dwa tygodnie kończymy obie kampanie. 


prawda połączone fabułą, ale ta nie 


znajduje odbicia w grze. Całość wy- - 


gląda jak zestaw ciekawych misji. 
Komu wystarczą różnorodność za- 
dań, dynamiczna akcja i piękna 
(z wyjątkiem lasów z bliska — z cze- 
go oni robili te liście?!) grafika, po- 
winien odpalić StarShip One i wziąć 
kurs na planetę Morningstar Pri- 
me. Warto! Reszta może poczekać 
na kolejną grę o rycerzach, którzy 
lubią palić, mordować i grabić, czte- 
rech pancernych i psie albo o sa- 
mym psie, który jeździł koleją. 


txt: sir haszak 


lada sztuką, często podjeżdżamy | RGG 


pod posterunki, gdzie piechota stoi 
i tylko czeka na nasz pocisk. I aż się 
serce kraje, że nie daje się zrealizo- 
wać krwawego zamówienia. 


- Toczone na dużych mapach walki 
- mają bardzo zróżnicowane scena- 


= _riusze wymagające siły ognia, takty- 


- ki walki w mieście, samotnego prze- ! 
kradania się na tyłach wroga i obro- | 
— ny bazy. W kampanii misje są co 


PLUS. 
afika, dynamiczna akcja 
MAUSY 

równa sztuczna inteligencja 


GRYWALNOŚĆ 


cent: Vivendi Wniver 
Wydawca: Genega Poland 
18,90 
EHA 3 
Walczymy o panowanie na planecie, używają 
wojsk lądowych i powietrznych. Wszystko 
to w starym dobrym i rzeczywistym czasie 


> wymacama 


PIII 700 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 ME 


| 


TEST 
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Horrorowe podobieństwa do Silentów 
są oczywiste. Jednak to nie 
przygodówka z dodatkiem akcji- 


łówny bohater gry, Torque, 
cierpi od dziecka na chwilo- 
we zaniki świadomości. Pew- 
nie dlatego nie bardzo pa- 
mięta, czy zamordował swoją 
rodzinę czy nie. W każdym razie 
dostał za to czapę i siedzi teraz w ce- 
li śmierci położonego na wyspie wię- 
zienia dla najgorszych szumowin. Pla- 
cówka ma rekordowy wskaźnik za- 
bójstw i samobójstw więźniów. Oraz 
niechlubną historię odciśniętą w róż- 
nych przyległych budynkach. 
Ten kielich goryczy przelewa się 
wraz z osadzeniem Torque'a w celi 
śmierci. Zaraz po tym, jak nasz bo- 
hater tam trafia, więźniów i klawi- 
szy zaczyna wyrzynać armia potwo- 
rów. Po chwilowej awarii zasilania 
i serii przerażających krzyków nagle 
drzwi naszej celi stają otworem. 
Po pierwszych kilku krokach widzi- 
my porozrzucane ludzkie szczątki, 
jakiś fragment odnóża wciągający 
kogoś przez dziurę w suficie, słyszy- 
my. mase skosie przenies: 


tylko strzelanina z fabułą 


po kilkuminutowej eksploracji je znaj- 
dujemy: stwory tak potwornie okale- 
czone, że bojąc się ich, jednocześnie 
bolejemy nad ich losem. 

Ale tylko w przerwach pomiędzy roz- 
paczliwymi próbami ratowania życia. 
Bo monstra biegają po podłogach 
i sufitach, potężnymi susami dopada- 
ją bohatera, raptownie rzucają się 
z góry i wyskakują spod ziemi strze- 
lając, rzucając z daleka strzykawka- 
mi z trucizną i szczując szczurami. 
Nic dziwnego, że najlepiej walczyć 
z nimi na dystans. Dwa rewolwery, 
tommy gun i strzelba to najczęściej 
używany oręż, ale przydają się też 
stacjonarne karabiny maszynowe. 
A kiedy zostajemy zamknięci w gęsto 
zapotworzonym pokoju, w ruch idzie 
zaostrzony kawałek metalu i stra- 
żacki toporek. Jest też własnej robo- 
ty miotacz ognia wykonany z flary, 
pompki rowerowej i kanistra z benzy- 
ną. Rzecz jasna nie wszystkie rodza- 
je broni mamy od początku. 


"Aa kaelnej używamy w taktycznym 


granatami oślepiający- 
mi, dynamitem i kok- 
 tajlami Mołotowa. Le- 
przycisk myszki to 
yngiel, prawy - rzu- 
anie fantami. To 
trzelaninowe stero- 
wanie z użyciem mysz- 

ki i celownikiem na 
ekranie. Są dwa wido- 
ki, w tym zza pleców. 
Poza nieśmiertelnym 
rafingierm mamy do 
dyspozycji przewroty 
na boki. Przydają się 
w zwarciu i gdy boha- 
jest otoczony. 


ZAKŁAD PRZEKI 


Z kolei strzelanie ułatwia widok 
z perspektywy bohatera. Jednakże 
kiedy zamieniamy się w potwora, 
mamy widok tylko zza pleców. Nie pi- 
sałem jeszcze o zamianie w potwo- 
ra? Z czasem obok naszego paska 
energii na ekranie pojawia się łado- 
wany w trakcie walk wskaźnik sza- 
leństwa. Po jego zapełnieniu jednym 
przyciskiem zmieniamy się na chwilę 
w rozjuszoną bestię. 

Poza piekielnymi wariacjami na te- 
mat pozabijanych na różne sposoby 
cierpiętników spotykamy też zwy- 
kłych ludzi. O ile zwykłymi ludźmi na- 
zwać strażników, którzy wykorzystu- 
ją panujący chaos do wykonywania 
egzekucji na więźniach, których nie 
cierpią. Wcześniej jednak (i później 
też) natykamy się na osoby będące 
w opresji lub proponujące sojusz. Od 
nas zależy, czy zabijamy je od razu, 
ignorujemy, czy współpracujemy. 

Od proporcji dobrych i złych uczyn- 
ków zależy, które z trzech zakończeń 


gry ujrzymy. Aktualną karmę śledzi- 
my, obserwując na przykład kondycję 
niesionego w kieszeni zdjęcia rodzi- 
ny. Co ciekawe, gdy kroczymy ścież- 
ką zła, zbierane po drodze prochy 
przeciwbólowe przywracają coraz 
mniej energii. Za to dłużej pozostaje- 
my pod postacią potwora. 

Gra ma strukturę raczej strzelani- 
ny niż przygodówki. Zagadki są 
proste, w stylu zatkania otworu od- 
pływowego, by woda ze zraszacza 
ugasiła pożar. Albo do rozwalenia 
skrzynki z elektryką, by odłączyć le- 
żące w wodzie kable i móc tamtędy 
przejść. Nie wracamy też do już od- 
wiedzonych obszarów. Przemy do 
przodu, rzadko mając dwie drogi do 
celu. Blok więzienny, przebieżka na 
zewnątrz, cele, potem spacerniaki 
i wreszcie wycieczka po innych ob- 
szarach wyspy. Jest obowiązkowy 
cmentarz, kamieniołomy, bunkier 
i stary dom przerobiony kiedyś na 
zakład dla szaleńców. 


Horror horrorowi nierówny. 


Oto kilka cech odróżniających 
The Sufferinga od zacnej 


serii Silent Hill. 


Nawiązujące do różnych 
często bestialskich 
sposobów uśmiercania: 


Intuicyjne sterowanie 
przeważnie żwawe potwory 
celowanie myszką. 


Złożone jak w przygodówkach» 
przemyślane łamigłówki. 


głem go ścierpieć. 
W straszeniu poma 
gają też świetnie zre- 
alizowane nagłe ataki: 
obrazów rodziny bo: 
hatera (przed i po. 
morderstwie) oraz 
przeszłych zbrodni do 
konanych na wyspie. 
Widok rozmywa się 


Tam nareszcie poczułem się jak 
w Silentach. Ciemne korytarze, po- 
twory wyrywane z mroku światłem 
latarki, szepty, stuki. No i widmo le- 
karza, który przeprowadzał tu nie- 
ludzkie eksperymenty na więźniach, 
a teraz robi bohaterowi chorą psy- 
chosnejg, żonaci peak, 


Z resztą grafiki już nie. 8 
jo tak a. Pece- 


"© Facet z ne naroślą w kształcie 
„ , zabawny, dopóki nie zaczął 


kielczość ekranu, do- 
lanie mało skuteczne- 
lo wygładzania i tyle. 


wyraźnie gorszą la- 
rkę niż w Silentach. 
W ogóle z tą latarką 
to trochę lipa. Niby 
st na baterie, ale po 


Ach Wyczerpaniu nadal świeci, tylko 


Kamera podążająca za plecami 


lub widok oczyma postaci. 


Proste jak w strzelaninachi 
wynikające z sytuacji. 


Toporne 
sterowanie 
przeważnie 
niemrawe 
potwory 
automatyczne 
celowanie. 


Nawiązujące do fobii 
i wypartych do podświa- 
domości doświadczeń. 


Kamera podążająca za/przed postacią 


lub zawieszona w filmowych ujęciach. 


słabiej. Czyżby błąd w grze? 

The Suffering to gigantyczna wy- 
wrotka nieczystości. Amerykanie 
wyskrobali udane wypracowanie 
z Silent Hillów. Nie zdołali im dorów- 
nać w straszeniu, ale nadrobili to 
akcją i niedrewnianym sterowa- 
niem. Boleję tylko nad faktem, że 
jednorazowe przejście Sufferinga 
zajmuje niespełna trzy krótkie, let- 
nie nocki. Na szczęście w planach 
jest już dwójka. | tylko polscy 
wydawcy się zagapili. Na razie ża- 
den nie ma tej gry w planach. 

txt: [rgb] 


Surreal Software 
jeszcze nieznany 
: jeszcze nieznana 


przeżycie w więzieniu pelnym pomiotów 
a. 0 stopniowe ptk koszmarnych 


WYMAGZINA 


PIII 1 GHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MR 


TEST 


Krótka reklamacja 


. przewija się prawie wszę- 
| dzie, nawet w zdomino- 


owa produkcja Empire'a 
została stworzona, by za- 
chęcać do kupna fordów. 
Ja się łapię, z jednym tyl- 
ko zastrzeżeniem - jeśli 
ich samochody kończą się tak szyb- 
ko jak ta gra, to trzeba je wymie- 
niać po roku. Bo wyścigi wystarcza- 
ją na cały jeden wieczór 
Głównymi bohaterami są wozy tytu- 
łowej marki. Jak to w reklamówce, 
producenci starają się pokazać 
nam, że fordem jeździ się najprzy- 
jemniej, najbezpieczniej i najszybciej 


Typowe zboczenie zawodowe: 
z trasy i na złość przeciwnikom 


. 


ŚąGEm.w. 
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na świecie. Zręcznościowy model 

jazdy był pewnie dla twórców taką 

oczywistością, że nawet najstarsze 

pojazdy (z lat sześćdziesiątych!) ma- 

ją opcje ABS-u i CRTu. Te szybsze 

wyposażono za to w nie spotykany 

w innych grach system: Automa- 

tyczne Wyrównywanie Drogi. AWD 

działa na asfaltowych serpenty- 

nach, po których śmigamy dwieście 

na godzinę. Nie daje nam wypaść 

na bandy, nawet podczas ostrych 

zakrętów. Jeżdżąc koncepcyjnym 

GT390, miałem wrażenie, że każda 

nitka trasy 50 metrów 

przede mną zaczynała się 
prostować. 

Sercem gry są rajdy i wy- 

ścigi w kilku klasach samo- 

chodów. Nie wszystkie bry- 

ki są od razu dostępne, od- 

blokowujemy je, wygrywa- 

jąc wyścigi. Żywe legendy 

to zbiór najsłynniejszych 

aut z mustangiem z 1968 

i thunderbirdem na czele. 

Amatorzy kina drogi swoje 

typy znajdą wśród Gwiazd 

Ekranu. Starsko-Hutchowy 

gran torino błyszczy naj- 

mocniej, ale mustang 

mach 1 i ford coupe 

s z 1949 

też mają 

swój 


= 


urok. Lepsze wrażenia 
daje klasa sportowa z co- 
brą, focusem i lightnin- 
giem. Focus zresztą 


MIEJSCE 


wanej przez picktupy ka- 
tegorii terenowej i Wła- 
snej (czyli angielskiej Cu- 
stom Madej]. Podobnie 
różne mustangi. 
Najciekawszą klasą i tak 
jest prototypowa, bo 
w niej ścigają się takie dziwactwa, 
jak sportowy łazik, EX concept czy 
GT30. Najnudniejsza kategoria to 
samochody seryjne, które udają 
Nascara (brak licencji). Trzy z jej 
czterech wyścigów to monotonna 
jazda po owalu. Ze słabszą fizyką, 
która nie daje przewagi z draftowa- 
nia, a liczy się w niej tylko moment 
rozpoczęcia wejścia w zakręt. 
Samochody wszystkich klas rywali- 
zują w kilku typach wyścigów. Mój fa- 
woryt to wyprzedzanie - gonimy 
wóz i przez określony czas mamy za 
zadanie utrzymać się w jego cieniu 
aerodynamicznym. Czyli wsiąść mu 
na ogon i nie puścić przez kilka se- 
kund. Wyścig o nazwie Umiejętność 
polega na przejeżdżaniu przez cia- 
sne, ale niezbyt wrednie rozstawio- 
ne bramki, które dodają nam po se- 
kundzie uciekającego do zera czasu. 
Patent czasowy jest powtórzony 
w Znikających sekundach, tyle że 
zbieramy klepsydry. Frustrująca jest 
za to Linia — jedziemy, trzymając się 
wyznaczonej linią trasy. Za każde od- 
chylenie - karniak. 
Niezależnie od typu wyścigu, i tak 
najlepsze są wyścigi pick-upów, 
w których co chwila wyskakujemy 
na wybojach, przelatujemy kilkana- 
ście metrów w powietrzu, lądujemy 
na mokrej ziemi, wchodzimy 
w szeroki zakręt i szykujemy 
się do kolejnego skoku. Czę- 
sto nie wiemy nawet, dokąd 
jechać! W mieście czy na 
pustyni (fajny moment 
przejścia z piachu na as- 
falt!) nie jest tak różno- 
rodnie i trasy po chwili 
znamy na pamięć, ale 
wszędzie jeździmy szybko. 
Pamiętając o prostej zasa- 
dzie hamowania przed za- 
krętem oraz dodawania ga- 
zu w trakcie wychodzenia 
z niego, wyścig po wyścigu zali- 
czamy z palcem w kieszeni. Nieste- 
ty, im szybciej to robimy, tym szyb- 
ciej przestajemy mieć w co grać. 


b PLUSY 


Tylko gwiazdy na nocnym niebie 
_ nie układają się w napis Ford <W”/ 


OZ 


 ŻWAWY WETERAN! 


Na osłodę zostaje multiplayer, ale 
trudno znaleźć w sieci kogokolwiek 
zainteresowanego ściganiem. 

Rajdy Forda mają już ponad pół ro- 
ku. Ten poślizg amortyzuje niska ce- 
na, ale nawet ona nie tłumaczy sła- 
bej polskiej wersji. Widząc kolejną 
przetłumoczoną grę polskiego od- 
działu Cenegi, zastanawiam się, czy 
oni w ogóle je testują czy na ślepo 
wrzucają pliki od tłumaczy. Część 
tekstu nie mieści się w ramkach, po 
innych widać, że tłumacz nie znał 
kontekstu. Mimo to ładne i przyjem- 
ne wyścigi spodobają się tym, któ- 
rych męczy TOCA i Colin. Lepszych 
kierowców odstrasza płytkość. 


14 | ZRĘCZNOŚCIOWA 


a: Genega Poland 


| rojszyósze, natadniejsze, najwygodniejsze, 
ri w ogóle ni ziejsze 


| wsmacama 
PIII 500 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator z 32 MB 


Nowik 


G2 We 


to największa 
i najstarsza organizacja zawodowych graczy komputerowych. 
w organizowanych przez nią tegorocznych mistrzostwach Świata 
w Teksasie ponad 4000 zawodników będzie walczyć o ćwierć 
miliona dolarów w gotówce. 
, , Ł/ 


w które będą grali. PAINKILLER jest piąty... 


to cztery gry; 


| PATNK ILLER Arad 
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szych rozmiarów niż pierwowzór. 
Jak się jednak okazuje, coś, co prze- 
wyższa Battlefielda pod względem 
liczby graczy i rozmiaru terenu, nie 


musi go przewyższać również pod 


U względem grywalności. 


| W Joint Operations najbardziej rzu- 
_ ca się w oczy przerażająca pustka. 


Dżungla i wyspy potrafią ciągnąć 


rem z jednej strony mapy na drugą 
zajmuje kilka minut. Kilka bardzo 
nudnych minut, dodajmy. Go gor- 


sza, nie bardzo jest też na czym 
oprzeć nasz celownik. Wrogów 
spotykamy rzadko, a jeśli już, to za- | 


wsze w wielkich grupach, które się 
właśnie respawnowały. Dlatego nie 
opłaca się ani chodzić, ani latać sa- 
memu, bo kilka kul wystarcza, by 
prowadzona przez nas postać po- 
żegnała się z życiem. 

Ba, nie opłaca się nawet chodzić 


, dwójkami ani trójkami, dziesięcio- 


a 


osobowa ekipa to optimum. A jak 
zmusić dziesięć osób do współpracy 


W my 
ć i | WIELKIE 
Wi: PWR 


>. 


gx- 


Pała iw w Ww 


, NIEZNACZY 


' *Ten gracz 
A tereny, porysował s 


na serwerze, do którego dostęp ma | 


każdy? No właśnie, nie da się. Parę kj 


razy przejmowałem co prawda flagę 


(| w tłumie (co i tak zajmowało za dużo 


wyobrażali twórcy gry. 
Dziwnie wygląda proces respawnu 


po śmierci. Jeśli w naszym zespole | 
jest medyk, to już po tym, jak obe- | 
rwaliśmy z działka kalibru pół cala | 


_ w czoło, mamy kilkadziesiąt sekund 


na przywołanie lekarza, który nas 
„ opatruje. Efekt — pojawiamy się cali 


i zdrowi na linii frontu. Wygląda to 
przedziwnie, ale w sumie lepsze to 


m Z WEWAW ONAR CHJRIKSEKÓW 


rzepis na sukces wydaje | 

się prosty. Wystarczy wziąć | 

balon z napisem Battlefield, zro- . 
bić taki sam, nabrać powietrza | 
w płuca i nadąć go do trzy razy więk- | 


Dopiero gdy odwiedzamy zbrojownię, 
pobieramy inny sprzęt, by zostać na 
przykład snajperem. Snajper to do- 


. bra fucha, bo Joint Operations, po- 
czasu!), ale nigdy nie wyglądało to | 
na przemyślane i ostrożne zabezpie- _ 


| czanie terenu, jak to sobie zapewne | 


się kilometrami, a przelot helikopte- |  seli na horyzoncie. Zaś 


' rza, faceta z cięższym 


' ra. To najbardziej stan- 
_dardowy zestaw, jaki 


niż pięć minut przedzierania się 


przez krzaki i pola ryżowe. 


Fizyka pojazdów jest bardziej umow- 
| z postaci umie pilotować helikopte- | 


na niż w Battlefieldzie. Hummera 
nie sposób oderwać od ziemi, a he- 


likoptery mają takie ograniczenia | 
w sterowaniu, że nie daje się nimi + 


wykonywać bardziej skomplikowa- 


tach przydają się w walce. 


Zmiana klasy postaci też wygląda - 


dziwnie: na polu bitwy pojawiamy się 


jako postać, którą wybraliśmy przed | 
podłączeniem się do serwera! 


1R2] 


w 


NW 


„ idąc pięć minut przez puste 
obie z nudów ręce 


dobnie jak inne tego typu 
gry firmy NovaLogic, po- 
lega na strzelaniu do pik- 


i 


snajper przynajmniej wi- 
dzi więcej. 

Klas wojaków mamy tyl- B 
ko pięć: zwykłego żołnie- ł 

sprzętem, medyka, sa- LL 
pera (engineer) i snajpe- 
R” | 
: "| 
można spotkać w sie- | 


 ciówkach, brakuje mu 


różnorodności. Oczywiście każda 


ry i jeździć pojazdami. 
Naraz na jednym serwerze spotyka 


się do 150 osób, z których widzimy 
przez całą rundę może ze 30. 
nych manewrów. Dlatego też jedy- — 
nie maszyny z minigunami na bur- 


Wszystkiemu winne nie tyle ogrom- 


ne, ile megalityczne wręcz mapy 

- - 60 kilometrów kwadratowych | 
brzmi świetnie w presspacku, ale | 
' grać się na tym już nie da. Skala | 


walk przytłoczyła grywalność. 


fRzadki widok - spotykamy kogoś 


>» PLUSY 
Mnóstwo ludzi na SETWETZE 
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HORYZONTW O OGNIU 


Lzy to pustynia, czy tropiki, z Rommlem 
jako przewodnikiem i aprowizacją 
z Wehrmachtu chce się żyć. I umierać 


| oryzont w ogniu to samo- 
dzielny dodatek do wydanej 
rok temu gry Blitzkrieg, któ- 
ry do uruchomienia nie wy- 
maga instalacji oryginału. 
| Główna atrakcja to nowa kampania 
| ukazująca szlak bojowy feldmarszał- 
ka Erwina Rommla, legendarnego 
| Lisa Pustyni. Pierwsze z osiemna- 
stu misji rozgrywają się w lesistych 
Ardenach, potem przenosimy się 
| do północnej Afryki, gdzie pod To- 
brukiem i El Alamein walczył dowo- 
| dzony przez niego Afrika Korps, by 
| wkońcu wrócić do Europy: na Sycy- 
| lię i do Normandii, tuż po lądowaniu 
| alianckich wojsk inwazyjnych. Doda- 
no też jedenaście pojedynczych za- 
dań przenoszących nas między in- 
| nymi do Singapuru, pod Narwik czy 
| na Białoruś. 
| W porównaniu z ory- 
ginalną grą zasady , 
rozgrywki pozostały 
| niezmienione. A za- | 
|tem nie zbieramy 
| żadnych surowców 
| ani nie gromadzimy 
| zasobów. Na począt- 
| ku każdego zadania 
| otrzymujemy pewną 
| liczbę oddziałów i, po- 
| mijając rzadkie posił- 
| ki, mają nam one wy- 
| starczyć do końca 
(poziomu. 


- Wielką zaletą gry jest wielofunkcyj- 


ność jednostek. Oddziały inżynieryj- 
ne budują mosty, ryją okopy, stawia- 
ją przeszkody przeciwczołgowe czy 
pola minowe. Lżejsze modele dział 
przenosimy z miejsca na miejsce, 
korzystając z sił obsługi, jeśli jednak 
mamy wolną ciężarówkę, podcze- 
piamy do niej armatę i szybko prze- 
wozimy ją na nowe stanowisko. Pie- 
chota atakuje, używając pobranego 
z magazynu uzbrojenia i zdobycz- 
nych ciężkich karabinów maszyno- 
wych czy moździerzy. 

Zadbano także o walkę w trzecim 
wymiarze: dzięki wsparciu lotnicze- 
mu bombardujemy pozycje wroga, 
nasyłamy na niego szturmowe stu- 
kasy czy zrzucamy na tyłach elitarne 
oddziały spadochroniarzy. W sumie 


6 Operacja Pustynna == 
6 Berbelucha 


z podstawowej gry dodano ponad 
pięćdziesiąt nowych. Spora część 
z nich, jak na przykład czołg panzer 
IV H, to jedynie odmiany wcześniej- 
szych modeli, ale pojawiły się też zu- 
pełne nowości. Są wśród nich ame- 
| rykańskie oddziały marines wykrwa- 
| wiające się na wyspach Pacyfiku, do- 
minujące w powietrzu myśliwce ze- 
| ro czy australijska piechota ginąca 
| ku chwale króla. 
| Grafiki nie tknięto. Ta jednak, pomi- 
mo że ma już ponad 
rok, nadal wygląda 
nieźle. Wszystkie jed- 
nostki są szczegółowo | 
wymodelowane, widać 
zarówno drobne róż- 
nice w umundurowa- | 
niu różnych rodzajów [x744 
jednostek, jak i kłęby 
spalin unoszące się za 
ruszającymi do boju 
czołgami. Irytuje mnie 
jedynie brak możliwo- 
ści przybliżania i odda- 
lania obrazu - pod- 
czas przerzucania od- 
działów na większe od- 


ległości trzeba ciągle przewijać ob- | 
raz albo klikać na niezbyt wyraźną | 
minimapę. W ogóle interfejs to sła- | 
ba strona gry. Ikony poleceń są ma- | 
lutkie, zgromadzono je w rogu ekra- | 
nu, w bitewnej gorączce trudno | 
w nie trafić, bez opanowania skró- | 


tów klawiaturowych ani rusz. 


Pozytywnie zaskakuje za to poziom | 
- już rok temu | 


sztucznej inteligencji 


GRYWALNOŚĆ 


; e ich kopiowania. Poprosił o od- 
instalowanie stosownego oprogra- 


do około trzystu rodzajów jednostek y 


>. Operacja Tropikalny 
6. Kindergarden 


Gdy uruchomiałem grę pierwszy 
raz, zobaczyłem napis informujący, 
iż program znalazł w systemie pro- 
. gramy tworzące wirtualne napędy 

dysków CD wykorzystywane pod- 


mowania. Okazuje się, że Blitzkrieg 
sprawdza zawartość twardego 


dysku, choć na pudełku brak tych 


/ informacji. Odinstalowałem spraw- 


|| cę całego zamieszania, CloneCD, | 


i w końcu uruchomiłem grę. Został — 
mi jednak pewien niesmak. | ą 


była dobra, « a a teraz dopracowano j ja 
jeszcze bardziej. Wróg sprawnie 
wyszukuje słabe punkty w naszych 
liniach obronnych, potrafi też cier- 
pliwie przyczaić się w zasadzce. 

Horyzont w ogniu to dobry dodatek 
do bardzo dobrej gry. Autorom 
chwali się przy tym, że postanowili 
wydać go jako samodzielną pozycję. 
Nie obraziłbym się tylko, gdyby tro- 
chę poprawiono interfejs, zmienia- 
jąc ikony i dodając parę drobiazgów. 
HT OBCECTYTTLUMENEE | 
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|» Wydawca: "Cenega Poland 
||» Cena: 88,90 zł 


o ? CHOIZI i j 
| | Oruga wojna światowa widziana z drugiej 


2 | strony barykady. Idąc śladami generata 


Rammia, wprowadzamy w życie zasady 
htyskawicznej i 


> wy,macamia 


Ariane zrozum 


bat. 


ypad do 2 OAI 
Kabietj para ' W przygo. kj 


ami nie po 
08 geja agresywn 
„ode i zgryźliwy» 
aczyna się dziwnie. Patrzymy, 
jak kobitka wysiada z helikop- 
tera u podnóża góry, robi 
zdjęcie i po chwili obraca się, 
by stwierdzić, że jej środek 
| transportu rozwaliły w drobny mak 
spadające głazy. Tu gra zostawia 
nas samych sobie. Dopiero. jakiś 


akcji, dowiadujemy się, że nasza po- 
stać to Ariane, młoda fotoreporter- 
ka, a akcja z aparatem na początku 
wiązała się ze zleceniem wykonania 
fotek w Islandii. Lubię niedopowie- 


_ dzenia w życiorysach bohaterów 


przygodówek i ich stopniowe odkry- 
wanie podczas zabawy, ale autorzy 
Podróży ciut przegięli, serwując in- 


„tro, które mówi nam nic. 


Dużo lepiej z akcją robi się później. 
Spotykamy postacie, rozmawiamy 


ogada. Jeden był 
yi kąśliwy 


z nimi i poznajemy podziem- 
ny świat. No tak, zapomniał- 
bym, Ariane na samym po- 
czątku ładuje się w szczeli- 
nę, którą trafia do dzi- 


wacznego zakątka pod 
wulkanem. Odkrywa tam 
świat, w którym żyją po- 
tomkowie zaginionych 
naukowców z dziewiętna- 
stego wieku, rasa olbrzy- 
mich ludzi, a nawet... di- 
nozaury. Historyjka mo- 
że i naiwna, ale urokli- 
wa, zainspirowana po- 
wieścią o tym samym 
tytule co gra, pióra jednego 
z wielkich prekursorów science fic- 
tion, samego Juliusza Verne'a. 
Podróż do wnętrza Ziemi to kla- 
syczna klikana przygodówka z dwu- 
wymiarową grafiką, coś jak Najdłuż- 
sza podróż. Prawdziwa rzadkość, 
a dla mnie miła odmiana po trójwy- 
miarowych cudach, jakie serwują 
teraz wszyscy. Interakcja z otocze- 
niem jest wyjątkowo uproszczona. 
W miejscach, które są dla nas inte- 
resujące, ikona zmienia się na przy- 
kład w rękę, jeśli jest co podnieść 
lub przełączyć, w głowę, gdy da 
z kimś porozmawiać, albo w stopy 
w przejściach do innego ekranu. 
W zestawie tym zdecydowanie bra- 
kuje mi oka sprawiającego, że boha- 
terka opisywałaby oglądany właśnie 
przedmiot. Dosyć długo nie udawa- 
ło mi się na przykład zabrać butli 
z helem w laboratorium 


Akademii, bo nie wie- 
działem (nie było tego 
widać), że jest przy- 
twierdzona do czegoś 
i trzeba na niej naj- 
pierw użyć pilnika. 
Najmniejsza podpo- 
wiedź Ariane sprawi- 
łaby, że zacząłbym 
kombinować, jak po- 
radzić sobie z proble- 

mem. A tak, wstyd się przyznać, ale 
kłopot rozwiązałem najstarszą i naj- 
pewniejszą przygodówkową meto- 
dą: wypróbowując po kolei wszyst- 
kie przedmioty w ekwipunku. 
Szczególnym elementem interfejsu 
jest laptop. Odbieramy dzięki niemu 
maile z powierzchni, jego funkcja po- 
dobna jest więc do tej, jaką w Sybe- 
rii pełniła komórka. Przechowujemy 
w nim też kopie wszystkich map, 
książek i dokumentów zbieranych 
po drodze, sprawdzamy przezna- 
czenie niektórych przedmiotów 
(w encyklopedii) i zbieramy i przeglą- 
damy materiał zdjęciowy z gry. 
Poziom zagadek w Podróży jest 
bardzo różny. Generalnie: nie ma co 
liczyć na zbyt wiele podpowiedzi. Je- 
śli zagadka jest oczywista, nie ma 
problemu. Gorzej jednak, jeżeli do 
poukładania jest kilkanaście symbo- 
li a na rozwiązanie naprowadza 
nas tylko bełkotliwy wierszyk, tak jak 
na przykład na początku gry w ko- 
palni Dużo zdrowia kosztowało 
mnie wykombinowanie, z której 
strony rzecz ugryźć. Wiele osób 


Jak na prawdziwie wyzwoli 
Przystało, Ariane ma: krót 
A co takiego? To, co... pozi 


LJ 


oną ostrą Sarna 
kie, niegustowne, małe i płaskie. 
ostawiamy w domyśle 


zrezygnuje z zabawy, trafiając 

na podobne przeszkody, a szkoda, 
bo gra jest ciekawa. 

Pewne problemy mamy też ze znaj- 
dowaniem przedmiotów. Rzeczy, któ- 
re daje się schować za pazuchę, 
w żaden sposób nie odróżniają się 
od elementów tła, więc każdy nowy 
ekran przeczesujemy kursorem. 


Podróż do wnętrza Ziemi to twarda || 


sztuka. Jej trudne zagadki są wy- 
zwaniem, ale braki w interfejsie 
zniechęcają. Dobra rzecz dla wete- 
ranów, zabójcza dla świeżaków. 
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[o zbadanie podziemnego świata, a koniec. 


kańców o wydostanie się z niego 


|z powrotem na powierzchnię naszej planety. 
/ch zagadek 


.Giekane zagadki 
D USS 


| Dżinsy i i zamszowa kurtka Ariane zostały skrytykowane przez 
dwóch dyktatorów mody jako niewystarczająco fajne 


smokiem bliżej 


Jeszcze zwykła zręcznościówka 
czy już symulator latania 
ziejącym ogniem Jasrczyrewą 


ordy potworów. napadły ba- 
śniową krainę ludzi. Wezwa- 
ni na pomoc najwięksi hero- 
si na świecie nie występo- 
wali na swoje nieszczęście 
w grze, więc sobie nie poradzili i zginę- 
li. Gra jest o smoku (do wyboru: świet- 
nym w magii nekromancie, szybszym 
władcy lodu albo potężnym wojowniku 
ziejącym ogniem]. I on sobie radzi. I to 
świetnie. 

Cel jest prosty. 12 krain opanowały 
potwory. W każdej z nich znajduje 
się kilkadziesiąt wylęgarni. Po wej- 
ściu na teren akcji to od nich rozpo- 
czynamy demolkę, a gdy przeciwnicy 
przestają się mnożyć, przedłużamy 
listę zagrożonych gatunków. Od cza- 
su do czasu stawiamy czoło bosso- 
| wi lub zabieramy ze szczątków wro- 
gów jakiś artefakt. 

Wylęgarnie odradzają się. Aby te- 
mu zapobiec, jeszcze podczas walki 
| budujemy ludzkie miasta. Ich obec- 
ność jest dla wrogów jak kastracja, 
ale miasta są później narażone na 
niespodziewane i inwea>. A Poz to 


m przebraniu pac ogan 


--— 
© ; 


musimy często przerywać misje, by 
spieszyć im na pomoc. Jest nam to 
na rękę, bo The | of the Dragon to 
raj dla amatorów pompowania swo- 
jej postaci w nieskończoność. 
Moment, jeszcze nie napisałem, że 
mamy tu do czynienia z rpg-iem? 
Za każdego zabitego dostajemy 
punkty doświadczenia, które prze- 
znaczamy na wzmocnienie siły 
ognia, głębokości oddechu, prędko- 
ści lotu i tak dalej. Uczymy się też 
nowych czarów, zarówno tych bar- 
dziej spektakularnych, ofensywnych 
(fireballe, deszcze ognia i ogniste 
strumienie), jak i obronnych czy 
zwiadowczych. Najbardziej ruchili- 
wych wrogów łapiemy w szpony i po- 
żeramy, zaspokajając przy tym głód. 
Im smocze cielsko lepiej odżywione, 
tym szybciej regenerujemy obraże- 
nia. Najbardziej nieprzyjemnych 
wrogów: czarodziejów i ich fabryki 
rozwalamy w pierwszej kolejności. 
Pająkami, krabojaszczurkami, hu- 
manoidami, ptakami i innymi dziwac- 
twami zajmujemy się później. 


> muaaość 


Ę „przykład zejścia do schwytania 


Smoki wyginęły, gdy Chińczycy 
przerobili je na latawce "= 


Smoka prowadzi się jak samolot pa- | = 
sażerski albo transportowy. Myszką 
wskazujemy, dokąd mamy się udać 
dwoma klawiszami ustalamy wyso- 
kość lotu, a przytrzymując przycisk, 
regulujemy siłę strzału. Wrażenie 
symulacji pogłębia się, gdy do gry 
wchodzą skrzydlaci przeciwnicy, 
miotający w nas dziesiątki ognistych 
kulek. Dostajemy wtedy nową broń i aa a 

- ogniste rakiety podążające za uśówiiił Ę. ' 
_ wskazanym celem. Do tego, by poje- x | M, | 
dynki wyglądały jak w F-16, brakuje „Smoczy | HUD Ań 
jedynie autocelowania. (>= : 

Dobre wrażenie psuje tylko pro- 

gram gry. Po pierwsze, obraz jest 
trochę za czysty i z pewnością przy- | 
dałoby się tutaj jakieś małe rozma- 
zanie. Po drugie, wystarczyło, że rzu- 
ciłem jednocześnie dwa niezbyt du- 
że czary, by animacja zwolniła do kil- 
ku klatek na sekundę. I nie jest to wi- 
na mojego sprzętu, bo mam ponad | 
trzygigahercowego potwora. A efek- | 
ty zaklęć wcale nie usprawiedliwiają 
takiego poboru mocy. 

Nie olśnił mnie też ogień. Smok po- | 
winien zionąć spektakularnym, kon- 
kretnym płomieniem, budzącym po- | 
strach wśród wrogów i instynkt pi- | e; 
romana w każdym z nas. A wygląda 
to tak, jakby na kogoś rzygał z wyso- 
kości. Podobnie z fireballami. Trafio- |. |: 
ne nimi obiekty powinny wylatywać 
w powietrze, zamieniając w popiół 
okolicznych wrogów. Zamiast tego 
kule ognia powodują tylko rozpada- 
nie się drewna i odwracanie prze- 
ciwników na plecy. Słabe! 
Ostatnia wpadka to praca kamer. 
Mimo że są trzy tryby jej ustawienia 
(w tym z perspektywy smoka), to | 
żadna nie jest dobra do walki. Za 
często przeszkadzają włączające ) > 
się zaprogramowane animacje. Na 


A wojaka PANAEACETYWA 


w szpony. Nie ma przez to swobody. 
Na szczęście wady te nie są w sta- 
nie zniechęcić do zabawy. 
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bardzo dobra 


> wymacamia 


PII 600 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 
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zem za cenę jed- 


Bardacha, chamówa i obleśny hardkor 
podniesione do rangi sztuki. Wyjątkowo | |senxsenę c 


— Obie części są pra- 
asz gruby sąsiad ma wy- Ten program trochę się jednak różni ' wie identyczne, 
jątkowego pecha. Pewna od normalnych, więc sąsiadowi dale- różnią się tylko 


ri 


gram. Normalnie każdy by show jest to, żeby kierując sympa-  gnębimy sąsiada. (23 
się z tego ucieszył - sła-  tycznym i pomysłowym psotnikiem W jedynce reality 
wa, pieniądze, rozrywka...  Woodym, jak najokrutniej popsuć są: _ show rozgrywa się w bloku, w miesz- 
- ' z siadowi humor. | to w dwóch kaniu ofiary, do którego się za- 
grach pod rząd, bo obie kradliśmy. W dwójce na tropi- 
części Sąsiadów z pie- kalnych wakacjach, na któ- 
kła rodem są u nas re sąsiad wyjechał, by się 
= "oc 28 od nas uwolnić. 
i Jeśli sam udział w pro- 
gramie nie jest dla nas 
wystarczającą motywa- 
cją do robienia sąsiadowi 
bardachy, wystarczy popa- 
trzeć na jej ofiarę. Ten ko- 
leś jest największym oble- 
chem, wieśniakiem i mamin- 
synkiem na świecie: ma 
wielki, tłusty bęben, zaro- 
IEBER śnięte plecy, kaprawe 
oczka, nalaną, świńską 
gębę i ubiera się jak gło- 
wa domu Kiepskich. 
Nie ma mowy o lito- 
ści. W dodatku od za- 
wsze był dla nas niemi- 
ły. Nadchodzi kara. 
Każdą z kilkudziesięciu 
krótkich misji zaczynamy od 
rozpoznania. Na każdej z plansz 
- w pokojach, dżungli, na plaży czy 
statku - sąsiad powtarza jeden 
schemat zachowania. Dokładnie ob- 
czajamy trasę naszej ofiary i to, co 
robi podczas przechadzki. Gdzie się 
zatrzymuje, w co gra, z kim rozma- 
wia, co zjada, czym się bawi, na co 


e Żar y z toaletą nigdy nie wychodzą 


telewizja robi o nim pro- ko do radości. Założeniem reality miejscem, w jakim % ZE 


tu KUPA śmiechu 


patrzy, kogo drażni i bije albo skąd 
coś kradnie. Zapamiętujemy. Potem | 
zbieramy z okolicy wszystkie możli- | 
we fanty, graty, odchody czy śmieci. 
Wszystko, co się da, czyli sprężyny, | 
grabki, jeżowce, myszy, okulary, dy- | 
namity, zabawki, linki, węże, dętki, ka- | 
ble, ciężary... Okazuje się, że niektóre 
przedmioty daje się tylko obejrzeć. 
To znaczy, że to z nimi zajdzie wybu- 
chowo-wredna reakcja. | 
Teraz element logiczny. Rozwiązuje- | 
my łamigłówkę, dostosowując ze- | 
brane graty do konkretnych sytu- 
acji. Oho, widzimy na przykład, że 
nasz wieśniak co chwilę udaje się 
do prowizorycznej toalety. Po do- 
chodzących nas odgłosach (brawa 
dla inżyniera dźwięku, dobra, pla- 
styczna robota!) i minie sąsiada do- 
myślamy się, że po egzotycznym 
obiedzie ma trwałe sensacje żołąd- | 
kowe, podczas których wyrzuca | 
z siebie ze dwa kilo nawozu. Po wy- | 
próżnieniu ziomek chwyta za papier |- 
życia. Znawca i koneser psikusów | 
wyczuje tu dobre miejsce na atak. | 
Spojrzenie do ekwipunku i wszystko 
jasne. Kilka łyżek ostrego chilli lądu- | 
je na rolce taśmy przed kolejną wi- | 
zytą czereśniaka w kiblu. Po chwili | 
nadchodzi prawdziwa jesień śre- 
dniowiecza. Klasyka, ale jaka! 

Nie każdy znaleziony przedmiot na- 
daje się jednak od razu do urządze- | 
nia sąsiadowi pie- | 
kła. Część traktuje- 
my tak, jak gdyby- 
śmy grali w zwykłą 
przygodówkę, czyli 
jak narzędzia. Po 
obejrzeniu kamien- 
nego posągu Iwa 
dowiadujemy się 


na przykład, że jest na nim duże | 
pęknięcie. Wsadzamy więc w nie dy- | 
namit, po czym odpalamy lont, uży- | 
wając powiększających szkieł okula- 
rów. Łup! Kocia głowa ląduje w kie- | 
szeni. A następnie w niszczonej | 
przez chama budowli, którą z pia- 
sku buduje dziecko obiektu marzeń | 
sąsiada. Jak łatwo się domyślić, ko- | 
lejny kopniak łamie mu nogę. Inne 
| zgranie kilku akcji pod rząd: sąsiad 
non stop wkurza indyjskiego słonia, 
ale stoi od niego za daleko, by ten 
| mógł mu odpłacić. Płoszymy słonia 
| myszką, by nic nam przez chwilę nie 
| zrobił, po czym zdmuchujemy usy- 
paną z piachu linię bezpieczeństwa 
| i rysujemy kredą nową. Teraz bydlę 
| przy najbliższej okazji klepie wieśnia- 
ka trąbą przez łeb! 
| Bezwzględność i dosłowna brutal- 
| ność żartów jest tak fajna, że nawet 
| pomimo że na każdym poziomie ma- 
my wykonać tylko ich określoną licz- 
| bę, aż chce się odkryć je wszystkie. 
| | zaplanować tak, żeby nastąpiły je- 
| den po drugim. Na ekranie widać 
bowiem wskaźnik wkurzenia ulubień- 
| ca. Gdy ten przekracza stan krytycz- 
| ny, sąsiad dostaje prawdziwej chole- 
| ry. A my - więcej punktów. 
Skojarzenia dowcipów najczęściej 
są bardzo bliskie. Ryba piła - drew- 
| niany płotek, o który opiera się ob- 
| lech. Kabel - kałuża przy urządze- 
niu elektrycznym. Wąż - taca z mo- 
netami, z której gruby podbiera ka- 
| sę. Zabawkowy okręt podwodny 
- płetwa rekina. A gumowy wąż to 
składnik do sushi. Jak widać, nie 
trzeba się długo głowić, żeby je do- 
pasować, więc akcja płynie szybko, 


som . a m m 


© Byle superbohater nie przeżyłby 


napo- ze zwisającymi do pasa wymionami. 
Od tej chwili jest trudniej, bo też 
może lać nas w mordę. Możemy się 
za to chować, na przykład w rurze 
wentylacyjnej. 

Ta rozrywka nie jest dla wszystkich. 
Współczujący bliźnim, poważni, pra- 
worządni gracze nie znajdą w niej ra- 
dości. Ci, którzy nie dbają o intelektu- 
alne wyzwania, z przyjemnością wyży- 
ją się na urodzonej ofierze. Aha, nie 
róbcie tego w domach sąsiadom. 


a my nabieramy dużej ochoty 
znawanie kolejnych sytuacji. 
Szkoda tylko, że kilka rodzajów żar- 
tów powtarza się na wielu plan- 
szach. Na przykład co chwila sąsiad 
coś kopie i wiadomo, że trzeba tam 
wsadzić kraba albo armatnią kulę. 
Zdarzają się też mało śmieszne. 
Mnie mało bawi słoń oblewający ko- 
goś wodą, bo to jest zbyt popularne 
w śmiesznych filmach. Spadek jako- 
ści jest jednak nieunikniony, bo o ile 
na początku na planszy są tylko trzy 
możliwości psiku- 
sów, to na końcu 
gry robi się dzie- 
więć. Razy jakieś 
20 poziomów. 
Jesteśmy źli. To 
już wiadomo. Je- 
steśmy wredni. 
"g , RO] | To jasne. Jeste- 
p śmy pomysłowi 
TRAF | / DZIURKĘ i bezczelni. To też 
i już pewne. Nie je- 
| 8 v ple =” "71 | steśmy tylko bez- 
karni. W czasie 
chamówy uważa- 
my, by czereśniak 
nas nie zobaczył. 
Jeśli przypadko- 23 
wo jesteśmy bli- 
sko niego, wystawia nam skierowa- 
nie do protetyka i razem z zębami 
wybija z głowy chęć na psoty. Ale tyl- 
ko na chwilę, bo jak każdy ułamek ko- 
ta, nasz bohater ma trzy życia. 
Robienie sobie jaj z samotnego bu- 
raka szybko się kończy, gdy w domu 
pojawia się pies. A że program 
transmitowany jest w telewizji, ma- 
minsynka odwiedza na wakacjach 
kochana mamuśka, tłusta krowa 
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e | bądź tu dobry dla sąsiada... Zaraz | 
e taki wchodzi człowiekowi na głowę 
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Nie każdy przedmiot jest łatwy do zdo- 
bycia - małej myszki nie wyciągnie się 
z norki bez problemu, a morski krab 
nie wyjdzie ze swojej kryjówki po do- 
broci. Dlatego w grze został wprowa- 
dzony zabawny element zręcznościowy. 
Gdy klikamy na jeden z trudnych do zła- 
pania celów, pojawia się widoczna 
w prawym górnym rogu obrazka mini- 
gra. Na okręgu jest kontur wyciągane- 
go przedmiotu. Teraz trzeba utrzymać 
go ruchami myszki w środku kółka, aż 
pole załeje zielona farba. Jeśli wyjedzie- 
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p 


> wymacama 


pz _ 


my poza okrąg, poziom spada i z fantu ZŹWIĘK PIII 233 MHZ, 128 WE ZAW 
nici. Fajny przerywnik, bo trzeba się PETE karta grzóczna 7 £ WE 


sprężać, zanim złapie nas sąsiad. rzą | — - 
GRYWALIOŚĆ > Tam wa z 


== wydał jedną 


c E- 
Na Wadrzmczr 
Trackmania i odświeżone Pro Evo zdeptaty 
mniej chcianych gości marginesu 
i zdziwiły się, dlaczego ich miejsce nie 
jest na dwóch zwykłych stronach. [sweter] 
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Zaś 


z najprzyjemniejszych wy- 
ścigówek, jakie znam. Wy- 
obraźcie sobie rajdy 
po kaskaderskich 
torach z modelem 
jazdy dwa razy bardziej 
zręcznościowym od Need 
for Speed Underground. / 
Cholernie wciągająca, relak- 
sująca jak masaż gra, w której śli- 
zgamy się po torach, skaczemy na 
skoczniach, omijamy wielkie dziury 
i oddajemy hołd legendarnym 
Stuntsom. Do tego fajna grafika 
i dynamiczne, ostre furki. Bardzo 
konkretna rzecz. 
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Warid Soccer Winning 


Eleven 7 International 


Poprawiona i zaktualizowana 
wersja Pro Evolution Soccera 3. 
Czyli najlepsza w tej chwili piłka 
nożna na pecetach. Potraktuję Was 
poważnie i nie będę nawet wymie- 
niał jej zalet. Aha, gra nosi tytuł 
Winning Eleven, bo pod takim seria 
jest znana w Japonii. W Polsce, nie- 
stety, bez dystrybutora. Jak dla 
mnie jest to próba generalna 
sprawdzająca funkcjonalność gry 
na pecetach przed Pro Evo 4. 


Anno 1503: TreaSures, 


monsters and pirates 


Niedostępny w Polsce 
dodatek do niezłej gry 
strategiczno-ekonomicz* 
nej o podboju Nowego — 
Świata. 15 nowych, dłu- | 
gich misji i masa premierowych i 


jednostek to jednak za ma- 
ło, aby naprawić to, że cią" 
gle brakuje gry wielooso- 
bowej. Tylko dla fanów. 
Aha, monsterów nie ma. 


Offroad 4x4 Wadi Basher 


Mało emocjonujące wyścigitere- | 
nówek za dychę z naszego ulubione- | 
go źródła gier na wagę. Obijamy sie 
po pustyni, uważając na typowo 
arabskie zagrożenia: zbiegajzce 

z gór woły, wyładowane trotyłem. 
chodzące po drogach wiełośz=- 

dy i kierowców autobusów. g 

którzy z modlitwa mz <=" > 
ustach jezdza pod prze 


| skrada się bezgłośnie, nieświadomy tego, że d 
w = podąża za nim ktoś jeszcze. Ktoś kk 


THIEF 


Ganbri śnADOWE 


Sam Fisher to prawdziwy Gwardii, ale niestety wnioskujemy tak tylko na podsta- 
wie tego, jak się obchodzi z przeciwnikami, jak wygląda i jakim głosem mówi (Mi- 
chaela Ironside'a). Wiemy także, że ma za sobą przeszłość związaną z siłami spe- 
cjalnymi. Poza tym wychodzi na jaw, że Sam ma córkę Sarę, ale nie ma to 
znaczenia. Rozmowy w grze to tylko zdawkowe wymiany zdań na temat aktualne- 
go celu misji. [Nawet jak na rzecz wzorowaną na prozie Toma Clancy'ego, postać 

ama bohatera jest za "= ludzka i strasznie płaska. 1/3 


Prostota - to słowo dodkonale pasuje do scenariusza Pandory Tomorrow. Spra- 

wa jest jasna niemal od razu. Źli terroryści ukradli wyjątkowo paskudny szczep 

= ospy i szantażują tak zwany wolny świat. Fisher 

jak zwykle własnoręcznie powstrzymuje wre- 

_ dziochów i ratuje ludzkość. Podobnie jak w Thie- 
| fie podsłuchujemy rozmowy i czytamy listy, ale 

_ jest tego znacznie mniej niż u konkurencji. 2/3) 


"£z ś| _ Program gry nie jest najnowszy, co niestety wi- 
Ź Ż 7 dać. Choć autorzy starali się zrobić wszystko, 
ŻÓŻGk man - żeby przysłonić jego wady, nie udało im się to do 
końca. I tak w niektórych miejscach Pandora zadziwia doskonałymi projektami 
wnętrz i świetnymi efektami, by w chwilę później pokazać nam grafikę wyglądają 
cą jak sprzed trzech lat. Biorąc pod uwagę ograniczenia, gra wygląda nieźle, ale 
na radykalną poprawę jakości musimy poczekać do Splinter Cella 2. CZ) 


System skradania sprawdził się w poprzedniej części, więc nie ma powodu, dla 
którego nie miałby sprawdzić się i tu. Absolutnie genialnym pomysłem jest wyko- 
rzystanie kółka myszy do zmieniania prędkości poruszania się - tego brakuje 
w Thiefie. Skradanie się jest troszkę zbyt łatwe przez liczne gadżety i bronie, któ- 
rymi usuwamy sprytnych, czujnych i wytrwałych strażników. Szkoda tylko, że czę- 
Sto nie możemy się dostać w miejsca wyglądające na dostępne - gra niejako zmu- 
sza nas do chowania się w określonych przez autorów kątach. (3/3 


Liniowość i prostota to drugie i trzecie imiona Pandory Tomorrow. Podobnie jak 

w poprzedniej części gry, struktura kolejnych misji przypomina kanion. Idziemy 

z punktu A do punktu B, korzystając z drogi C (bardzo rzadko skręcając w ście- 

żynkę D). Często odnosimy wrażenie, że Splinter Cell to tylko platformówka 

zręcznie przebrana w ciuszki skradanki - nawet w budynkach mamy tylko jedną 
-— drogę. Autorzy wybierają sposób prowadzenia rozgrywki i nie pozwalają nam na 

| jakąkolwiek swobodę. Nieładnie tak agenta za rączkę prowadzać. 1/3 


- | Cienie w pierwszej części gry zapierały dech w piersiach, ale po roku nie wygląda 
ją już tak dobrze. Zauważamy wszystkie błędy i niedostatki - brak prawdziwie dy- 
namicznych źródeł światła i niedopracowanie techniczne samych cieni (niektóre są 
Ke Wa a W strasznie postrzępione]. Szkoda, że autorzy nie 

p zadali sobie trochę więcej trudu i tylko skopio- 
*- 4 _ wali rozwiązania z pierwszej części. Jest dobrze, 

"= ale powinno być lepiej. 2/3 
| 


| Jak zwykle Sam ma taki arsenał gadżetów i i ga- 
AE - | dżecików, że James numer 007 pali się ze wsty- 

p du. I nie są to zabawki w stylu puderniczki z wy- 
o -rz=r zl 2 2ój rzutnią rakiet, ale urządzenia szpiegowskie 
/sprawiające wrażenie autentycznych. Niestety ilość nie przechodzi w jakość, 


„ Więc jak zwykle korzystamy głównie z kabla optycznego, cudownych gogli ter- 
mo/noktowizyjnych oraz zestawu pocisków do cichego usuwania wrogów. OZ) 


Nie licząc granatów, Sam ma tylko dwie bronie - pistolet i wielozadaniowy kara- 
binek szturmowy. To niewiele, ale w zupełności wystarcza, bo jeden celny strzał 
w głowę zabija każdego przeciwnika. Niestety 
siła broni jest wielką słabością gry — misje, 
- w których wolno nam zabijać, są niezwykle ła- 
twe i zamiast zachowywać się jak szpieg, działa- 
- my jak Arnie w Commando. 2/3 


3 Kontynuacja przygód superszpiega jest dobra, 
„ale za malo niej zasań: 76 po prasó zastaw 

© kilku nowych misji do Splinter Cella. Nie znaczy 
to, że zal REG ów a da. a scenariusz znakomicie oddaje at- 
mosferę prozy Toma Clancy'ego, tylko niestety wszystkie wady poprzedniej gry 
nie zostały poprawione. Szkoda, że zabawa jest tak potwornie liniowa i z góry 
ustawiona przez autorów. Fajne to, ale zbyt płytkie. 14/24 


CELTIC KINCS 


STRATEGICZNA 


a dzisiejszej lekcji, drogie dzie- 
ci opowiemy sobie trochę 
o Celtach. Tak, Jasiu? Nie 
czas teraz na opowieść, co 
twój tato sądzi o wszystkich obcych 
w Europie. To dobrze, że ma krawat 
w pasy... Usiądź i posłuchaj. 
Celtowie, do których zaliczali się też 
Galowie, toczyli zażarte boje z ce- 
sarstwem rzymskim. Już w piątym 
wieku przed narodzeniem Chrystu- 
sa... tak, Jadziu? Wiemy, że twój ta- 
to codziennie słucha radia i wiemy, 
jakiego. To nie jest 
> najlepszy moment, 
żeby przytaczać tu 
cytaty o wszystkich na- 
rodach Europy, jakie się 


strzelania, 


nErWaci Z 


EA WREZEZKE BEZ DAEKAÓJÓE ZA AE ZOBEOR -E ATÓWA 


w tej rozgłośni pojawiły. Celto- 
wie osiedlili się na terenach 
Wysp Brytyjskich, a niektórzy 
z nich pozostali na kontynen- 
cie, w szczególności zaś na 
północnych terenach dzisiej- 
szej Francji. Tam też śmiertel- 
ne boje z Celtami toczył Ju- 
liusz Cezar.. Tak, Jasiu? Nie, 
to nie był Żyd, a jeśli wierzysz w to, 
co powiedział twój kolega, to mu- 
sisz bardziej skupić się na nauce, 
a nie na spotkaniach z twoimi gład- 
ko wygolonymi znajomymi... 

Juliusz Cezar podbił Galię w latach 
51-58 przed naszą erą... Nie, Halin- 
ko, nie chodzi o erę, w której mo- 
żesz więcej... Dziewczynki takie jak 
ty nie miały wtedy telefonów ko- 
mórkowych i nie mogły gadać cały- 
mi godzinami z przyjaciółkami 
mieszkającymi przy następnej uli- 
cy... Historia, którą chcę wam dziś 
opowiedzieć, mówi o legendarnym 
bohaterze celtyckich podań, Larak- 
sie. Jego małżonkę zamordowali 
barbarzyńscy Teutoni, którzy kilka- 
krotnie najeżdżali Galię, na długo 
zanim przybył tam Juliusz Cezar 
Larax poprzysiągł zemstę na mor- 
dercach i oddał swoją duszę bogini 


wojny w zamian za niezwykłą siłę 
i moc na polu bitwy. Tak rozpoczyna 
się długa historia, w której nasz bo- 
hater w towarzystwie swoich legio- 
nów poszukuje ukojenia, poświęca- 
jąc się bez reszty walce na śmierć 
i życie. Małgosiu, czemu płaczesz? 
No tak, może to przypominać hi- 
storię, kiedy Daria dostała nomina- 
cję w Barze... no może nie do koń- 
ca, ale nie płacz już, proszę! 

Larax, prócz skompletowania swo- 
ich oddziałów, musiał poszukiwać 
cennych informacji dotyczących ru- 
chów wroga i liczebności jego za- 
stępów. Korzystał wyłącznie z bo- 
gactw, jakich dostarczały mu wio- 
ski celtyckie, i nie skupiał się zupeł- 
nie na ich budowie. Był to ewene- 
ment pośród ówczesnych... nie, Ka- 
rolku, ewenement to wyjątek, a nie 


TAORCAC ONA ODYNA 


PRZYGODOWA 
: me 


Pomidor -4 Ogórek na wpół | Burak 
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nazwa zespołu hiphopowego... Jak 
już mówiłam, był to ewenement po- 
„śród podobnych działań wojennych 
toczonych w tamtych czasach, 
gdzie przywódcy najpierw musieli 
się skupić na rozbudowie swego 
imperium, a dopiero potem toczyć 
bitwy i zdobywać ziemie wroga. 

Przygoda Laraksa objęła w sumie 
ponad trzydzieści zadań, których 
dokładny przebieg znajdziecie 
w rozdziale, który przeczytacie 
przed następnymi zajęciami. Może- 
cie też zapoznać się przy okazji 
z działaniami Rzymian, bo ich histo- 
rię opowiem wam na następnej lek- 
cji. Legiony rzymskie.. tak wiem, Ja- 
siu, że Legion to nazwa twojej ulu- 
bionej kapeli, ale z tego co słysza- 
łam, to raczej nie zobaczymy ich 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


w najbliższej edycji Eurowizji... Od- 


ganizowane, długo nie mogły sobie 
poradzić z Celtami i ich nieustra- 
szonymi wojownikami. Odbyło się 
wiele bitew, w których łzy mieszały 
się z potem i krwią walczących. 


Tamte czasy odcisnęły piętno na ca- | 


łej historii nowożytnej Europy. 
O, dzwonek... 
dzieciaki, wystarczy już, myślę, że 
możecie wyłączyć kamerę i zdjąć | 
mi kubeł z głowy... (scimitar) 


AMAŻE UJ ak a. 


wątek 
ryginalnych, EJEMENTÓW. 
ułgarskich 
zainteresują! 


WERSJA 


"INFORMACJE 


Polski wyżawea: 
Byniagania: 


działy rzymskie, mimo iż lepiej zor- | 


no dobra, kochane 


STREFĄ 4 TR 


W tym numerze piszemy rozwiekle i z polotem 

o warzywach importowanych z angielskich okolic 
na polskie tereny i o tym, jak wspomniane rośliny 
jadalne układają się na naszych językach 


= Divinity 


Stworzenie polskiej wersji językowej gry jest 
ogromnym wyzwaniem. A stworzenie polskiej 
wersji dużego rolpieja z niezliczonymi stronami 
dialogów to już wyzwanie tytaniczne. Polonizację 
Beyond Divinity zaliczam do tej drugiej kategorii, 
nawet pomimo tego, że dotyczyła ona wyłącznie 
tekstów, a aminęja nagrania głosów. Ludzie odpo- 
wiedzialni za tę lokalizację wykonali swoją gigan- 
tyczną pracę na piątkę. 

Dialogi w Beyond Divinity przetlumaczono z polo- 
tem. Tam, gdzie trzeba, gadki są pelne patosu, 
gdzie indziej zakrada się smutna nuta, jeszcze 
w innym miejscu zrywamy boki z żartów. W do- 
datku trzyma się to wszystko kupy, o co wszak 


TEST W NUMERZE: 6/2004  OGENA: 5,6 


R. 


Joanna d Are 


niełatwo, gdy nad tekstami pracuje kilku tłuma- 
czy, jak w wypadku Beyond Divinity. Ta zresztą 
zapewne wynik ciężkiej pracy redaktora czuwa- 
jącego nad całością. Gzytając teksty w grze, wi- 
dzimy, że roboty nie potraktowano lekko. 
Gaikiem fajnie czyta się także polską wersję 
opowiadania Rhianny Pratchett [córki Terry'ego 
— tego od Świata dysku], na co dzień głównej 
specjalistki od komputerowych rolplejów brytyj- 
skiego magazynu PG Zone. 

Ghtapcy [a także w dużej mierze jedna dziewczy- 
na, Dla] z LD Projektu spisali Się na me- 


dal. eh tłumaczenie stawiamy innym wy- 
daweom za Wzór. [elektryczny] 


Mimo że kilkanaście linijek niżej napiszę, że 
mam wątpliwości co do niektórych kwestii tlu- 
maczenia, uważam, że polskie wydanie Jaanny 
d'Arc to porządnie spolonizowana gra. Jedyną 
poważną wadą, którą można jej zarzucić, jest 
brak tłumaczonych dialogów. Dobra GRA ma do- 
świadczenia Z nagraniami aktorów — Garky Zero 
hyi w tym kapitalny. Duża szkoda więc, że tym 
razem Jeanna i jej kompani mówią tylka po an- 
A znalezienie odiwórców nie byloby trudne 
— glasy są mało charakierystyczne. 

2a ta blędem jest to, że część komunikatów Zni- 
ka z ekranu tak szybko, że nie nadążamy Z ich 
przeczytaniem. Część czeka, aż klikamy przyci- 
skiem myszki, ale inne przelatują jak strzala. Na 
szczęście tlumaczenie nie tylko jest poprawne, 
ale i brzmi naturalnie — nie ma kalek języko- 
wych czy dostownie przekladanych zwrotów fra- 
zeologicznych. Zdarzają się tylko detale. 

Na przykład angielskie zostały skróty na karcie 
postaci: HP [Health Points — punkty zdrowia) i EP 
[Enerqy Points — punkty energii]. Kilka wyrażeń 
wydaje mi się poza tym dziwnych. Na przyklad 


rozwijamy atak strzelczy naszej postaci. Hm, być 
może w Muzeum Wajska Polskiego na tabliczkach 
jest napisane, że rycerz atakowal strzelczo, ale 
ja bym wołał, żeby Joanna po prostu strzelata. 
Gdzieniegdzie z kolei podnosimy jeden bochenek 
chleba, a gdzie indziej — jeden bochen. Gdy dobie- 
gamy zaś da zamku w Orleanie, dowiadujemy Się, 
że tam dojechaliśmy. Klopot jest też z nazwami 
miejscowości — ten sam Orlean to raz Orlean, in- 
nym — Orleans. W dodatku pisany z akcentem 
nad e. Jedna nazwa jest z kolei w całości pisana 
małymi literami. Są to jednak potknięcia nie zmie- 
niające ogólnego wrażenia z gry. [sweter]. 


| Dlaczego daliście taką słabą ocenę 
| grze CS Condition Zero? W waszej 
gazecie ta gra dostała ocenę niedo- 
stateczną (2,0), w [...] [innej gaze... 
o przepraszam, czasopiśmie - zgr.] 
8+ na 10, a w Top Secrecie najlep- 
szą ocenę, jaką można dostać! Kto 
ma rację? Dlaczego wy tak kłamie- 
cie lub oni tak kłamią? Jaka ta gra 
jest? Warto ją kupować? Czekam 
na odpowiedź (konkretną!). 
Snickers 


WZ" 


Uważam że ocena Counter-Stri- 
ke'a: Condition Zero z numeru 
6/2004 PLAYA jest jak najbardziej 
słuszna. Przecież ta cena to skan- 
dal! Za co mam płacić tyle pieniędzy 
- za dobrze napisane boty? 

Kibi 


Condition Zero dostał tragicznie niską 
ocenę, bo jedyne, co w nim jest dobre- 
go, to stary poczciwy Counter-Strike. 
Reszta, czyli cały szeroko reklamowa- 
ny single player, jest schrzaniona. 
A w jaki konkretnie sposób, to już do- 
kładnie opisał Cubituss w recenzji. 
W śp. nowym Top Secrecie tekst 
(zapowiedź, nie recenzja!) był pełen 
| optymizmu, bo wtedy gra zapowiadała 
się świetnie. Niestety nic z tych obiet- 
nic nie wyszło. Za oceny w pismach 
| konkurencyjnych odpowiedzialności 
nie ponosimy, nie chcę też kwestiono- 
wać ich uczciwości. Uważam jednak, 


JOJOU 


j że warunkiem koniecznym rzetelnej 
j oceny jest rozważenie, co i za ile pró- 
| buje nam wcisnąć wydawca (na co 
/ słusznie zwrócił uwagę Kibi). Przecież 
i próba sprzedania wielkiego kiedyś 
| Dooma za stówę byłaby dziś bezczel- 
! nością, nawet po dorzuceniu pozio- 
| mówi rozbudowanego trybu multi. 

| Jeśli nadal masz wątpliwości, przed 
. zakupem proponuję, żebyś najpierw 
| zagrał u kogoś. | ocenił samemu. 


| Pod względem pełnych wersji je- 
| steście w czołówce, hity z ostat- 
| nich numerów są na to najwięk- 
| szym dowodem. Wasze płytki ma- 
| ją tylko jeden minus - poza głów- 
| nymi wersjami nie ma na nich 
j prawie nic. Są czasami jakieś 
j zwiastuny, tapety czy demka. To 
| za mało. W każdym numerze znaj- 
| dzie się jakaś gorsza gra (Tennis 
i Antics, Heli Heroes czy Air Rush). 
| Zamiast nich lepiej umieszczajcie 
| jakieś dema. 
| Teraz parę słów o waszym piśmie. 0 
Ogólnie jest spoko. Teksty są na 
| wysokim poziomie. Brakuje tylko 
| jednego — słów kilku o pełnych wer- 


sjach na CD. Kiedyś była przynaj- 
mniej jedna strona, a teraz nic. 


|. Mam jeszcze dwie malutkie prośby. 
| 1. Może wiecie, jak pokonać ostat- 
| niego bossa (Lucyfera) w Painkille- 


rze? Gra jest świetna, tylko jak ją 


| ukończyć? A bardzo bym chciał te- 
| go dokonać. Błagam, pomóżcie 
jw ukończeniu tej 


supergiery. 
A swoją drogą fajnie, że Polakom 
wreszcie udało się zrobić grę na 


| światowym poziomie. 


2. W związku z nadchodząca pre- 


| mierą Drive3ra, proszę powiedzcie, 
| czy na moim sprzęcie (Athlon XP 
| 1800, GeForce4 MX440, 256 MB 


RAM] gra ruszy, a najlepiej by było, 


| gdybyście dali na CD wersję demo 
| (o ile wyjdzie). Z góry dziękuję. 
| A 


rkadiusz Siczek 


i PNDIE 


byBDOBY PER 


I NIBY CO? CIAM, CIAM... 


KRĘCI SIĘ PRZY NIM KILKA MUCH... 


CIAM: CIAM... | TYLE. 


NO; TO CHODŹ TO 
ZOBACZYĆ. ONE 
ZACZĘŁY COŚ TAM 


A NIECH MNIE... 
JOJO4 MOGĘ CIĘ NA 
CHWILĘ PROSIĆ? 


Raczej nie poświęcimy pełnych wersji 


gier, nawet tych nieco mniej popular- | 


nych, aby zamiast nich dać dema. 
Uważamy, że dla większości Czytelni- 
ków (a raczej Graczy) to one przesą- 


dzają o kupnie PLAYA (co niekoniecz- | 


nie nam się podoba, ale takie są re- 


/ alia rynku). Dlatego też dobieramy | 
| znane tytuły - na tyle znane, by nie | 
| trzeba było długo wyjaśniać, o co 
| wnich chodzi. Kilka słów jest na opa- 
| kowaniu płyt, a znacznie więcej wiado- 
| mości - w plikach na CD. 


A propos Painkillera. Sprawa jest 


| trudna, ale niezupełnie beznadziejna. 
/ Gdy z nieba spadają meteory, trzeba 
| cofnąć się i strzelać w te przelatują- 
| ce przed Lucyferem, tak, by nimi ob- 
| rywał po klacie. Potem Lucyfer zaczy- 
| na ciskać mieczem. Kiedy scyzoryk le- 
| ci w naszą stronę, a nie nad głowę 
| Lucyfera, trzeba w niego (miecz) 
| strzelić i załatwić dziada jego bronią. 

| Na razie graliśmy (a konkretnie Gu- 
| lash i Marcellus) w wersję Driv3ra na 


Xboxa, więc o jego apetycie na moc 


| wiemy tyle, ile ujawnił producent: zale- 
| cana konfiguracja to Pentium 4 lub 


Athlon 1,4 GHz, GeForce3 lub Radeon 
8500, 512 MB RAM i Windows XP 


Czepialiście się, że wszyscy mają 
wypunktowane numerkami, to ja 
pojadę po myślnikach. Tak więc: 

- Wasze pismo jest naprawdę su- 
per. Dobre artykuły, relacje i te za- 
jebliwe teksty do screenów. 

— Macie coś zrąbane z prenumera- 
tą. Zamówiłem roczną i przez dwa 
ostatnie miesiące nic nie dosta- 


| łem. Co to miało znaczyć?! 

| — Nareszcie dajecie jakieś lepsze 
| pełne wersje gier. Siatkówka jest 
| cool!! 

| - I tak PLAY sporo zdrożał przez 


parę ostatnich lat, więc powiększ- 
cie tę cenę o parę złotych i dajcie 
więcej stron. 

- Czemu Rally Trophy w kółko się 
zacina i chodzi beznadziejnie. Nie 
da się grać! Mój komp to Celeron 
2,4, 1024 RAM, GeForce FX 
5700, 256 MB, DirectX 9.0b. 


ŻADEN PROBLEM... ZARAZ SIĘ 


+ BIORĘ 


ZA SZMATĘ I SPRZĄTNĘ 
TEN BAJZEL! 


B8 Dajcie w następnym numerze 


test kart dźwiękowych do ok. 200 
zeta. Moja jest tragiczna i muszę 


| zmienić. Tylko nie wiem, na jaką. 


Maniek 
Dzięki za dobre słowo. Sprawa z pre- 
numeratą będzie wyjaśniona, w razie 
opóźnień prosimy o sygnał. Cena 


pa „> 


PLAYA wzrosła właśnie po to, by sfi- 


, nansować dodawanie do pisma lep- 
| szych gier Rally Trophy powinno śmi- 
| gać u Ciebie jak rakieta. Podejrze- 


wam, że masz zaśmiecony system. 


| Z kart dźwiękowych polecam Hercu- 


lesa GameSurround Muse 51 DVD 
za około 160 złotych - mam i nie na- 
rzekam, a odpowiedni Soundblaster 
jest droższy o jakieś pięć dych. 


Czemu w reklamie na końcu 


jj PLAYA 6/2004 jakiś debil poza- 
| słaniał wszystkie ciekawe szcze- 


góły?! Ja już dawno nie mam 18 


| lat i wyobraźcie sobie, że chciał- 
| bym zobaczyć, co dostanę za swo- 
| je pieniądze. A poza tym byłoby 


wreszcie na co popatrzeć na wa* 
szych stronach :-). A jak już jest 
cenzura, to czemu piszecie o ta- 
kich grach, jak Manhunt? To też 
klimat zdecydowanie nie dla dzieci. 
Kali Gula 
Boimy się, że publikując zdjęcia ero- 
tyczne, wejdziemy w walkę konkuren- 
cyjną z pismami, które mają dużo 
większe doświadczenie na różowym 
rynku i zostaniemy zmiażdżeni. 
A mówiąc poważnie, PLAY jest pi- 
smem o grach. Wszystkich grach. 
Erotyczne klimaty również gościły na 


PAMIETASZ: JAK MÓWIŁEM, ŻE POWINIENEŚ 
POSPRZĄTAĆ KOŁO SWOJEGO KOMFA, ŻE TO 
WYLĘGARNIA ZARAZKÓW S4F, BRUD I MALARIA? 


| 
| 


/ naszych łamach, póki dotyczyły gier. 
/ Natomiast PLAY nie jest pismem o, 
, wybaczcie słownictwo, gołej dupie 
/ Maryni. I dopóki nie zmienimy profilu, 
/ będziemy tępić goliznę w reklamach. 


b Gdzie jest mój kad?! 


Możecie mi wyjaśnić, co jest grane 
| z waszą pełną wersją gry Zax? In- 
staluję to, próbuję odpalać i zipa 
dumna. Prosi mnie o jakiś kod. Pa- 


jgry. Sprawę zbadaliśmy u 

| i okazało się, że należysz do wąskiego 
/ grona nieszczęśliwców, u których po- 
, jawia się prośba o kod. Na szczęście 
, kod, o który prosi komp i po wpisaniu 


| którego wszystko działa cacy, jest za- 
/ szyty w jednym z plików konfiguracyj- 
|| nych Zaksa i jest taki sam dla każde- 


| go egzemplarza. Dla ułatwienia poda- 
jjemy go wszystkim zainteresowa- 
|| nym: 2870-9569-9110-0050-4302 


PRENUMERATA 


odp: zgredaktor 

| trzę na płyty, do pisma i nic!!! Sko- ć =] 

| ro nie wydrukowaliście kodu w pi- 

/ śmie, zakładam, że odpowiecie mi 

| na maila albo wydrukujecie go 

| w następnym numerze. Czekam na 
newsa od was. No to narciarz. 

skrytka pocztowa 17 

02-671 Warszawa 108 

z dopiskiem na kopercie: 

Rolniku = kontraktuj zgredaktory 

nasz adres e-mail: 

„„playQaxelspringer.com.pl 


LISTA ZWUCIEZGÓW 


Oto aż 100 osób nagrodzonych w krzyżówce PLAYA 6/2004 


astem był wyraz SZKIELET | / ZAMAWIAJĄC 
Z ROCZNĄ 


A PRENUMERATĘ 
DOSTANIESZ 


= (SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PRENWIERAŁ6 NOZEZZ 
| zaowfć O4 dokOlNEgO 


NAKJErA Nd: 


/ Twój list zdziwił nas, bo Zax nie wyma- 
ga odu kióś kodu do uruchomienia 


Jakub Orliński, Zawiercie 
Qriawski, Warszawa 
Marcin Paślak, Zabrze 
Michat Patro, Sędziszów Matopolski 
Bogdan Pawczuk, Warszawa 
Dawid Pawlikowski, Aleksandrów 
Michat Pichla, Zgorzelec 
Jakub Piechocki, Białogard 
Rafat Piszczek, Zabierzów k. Krakowa 
Tomasz Potyka, Mikotów 
Małgorzata Rak, Ehetm Śląski 
Grzegorz Rozmus, Krosn. ai —G 
Konrad Różnicki, Warsza, „O 
Jolanta Rus, M w 
Wojciech Rzeźnić i, Bydgoszcz * 
Piotr Satata, Radom 
Slawomir Skrzydła, Gorzów Wielkopolski 
Radostaw $molak, Szczecin 
Marek Smolka, Zabrze 
Michat Snopkiewiez, Pionki 
Arkadiusz Spyra, Lublin 


Grzegorz Arendt, Gdańsk 
Andrzej Bagiński, Krupski Młyn 
Dawid Bara, Maków Podhalański 
Iwona Blinkiewicz, Dolice 
Wiesław Brzeziński, Radziszów 
Mateusz Cader, Czaniec 

Nina Giesek, Chęciny 

Grzegorz Cieślak, Warszawa 
Violetta Giszewska, Geków 
Arkadiusz ćwikatowski, Starzyno 
Mateusz Ćwikliński, Wierzchowo 
Bartłomiej Deptuta, Grudusk 
Rafat Dogiel, Toruń 

Magdalena Drozd, Warszawa 
Anna Dugielto, Mielec 

Tomasz Dulęba, Szczecin 
Bartosz Bymnicki, Krosno 

Artur Eberchart, Kalisz 

Bfażej Ejsmont, Poznań 

Maciej Formański, Gdynia — Wysoka 
Wojciech Franas, Braniewo 


Slawomir Giera, Dobrzyca łukasz Stanisz. Grodzisk Mazowiecki — ». 
Wojciech Gnat, Głogów Matopolski Mikat pasi kim £ >> kwartał [3 numery] 
Adam Górski, Zielona Góra Leszek Swat, Radom | J 

Michał Grzesiński, Gliwice Łukasz Synpolski, łask _ 

Jakub Jachowicz, Strażów Maciej Szawliński, Sulęcin 

Joanna Jakubowska, Częstochowa Teresa Szczepańska, Gdańsk a a 
Krzysztof Kierzniowski, Warszawa Dominik Szewczyk, Jeleśnia < pół roku [6 n umerów] 
Kamil Klementowski, Tarnowskie Góry Piotr Szewczyk, rddaj 

Krzysztof Kordecki, Koszalin Janusz Szymajda 

Dawid Kostrzewa, Belehatów Agnieszka Szymi > 

łukasz Krzemiński, Nakło n. Notecią Przemysław Śm > rok [12 numerów 

Daria Krzywoń-Majewska, Dęhowiec Edward śpiecho 

Janusz Kukla, Rybnik Marcin Świergal TS mycz Pp LAYA] 

Tomasz Lademann, Luzino Łukasz Terpiłow: 

Sylwester Lisowicz, Ghęciny Dariusz Turczyk, żę 

Karol łątkawski, liawa Jakub Warchoi, Jawa! i ia = 

Patryk Malinowski, Szczecinek Michał Wiącek, Wars ) ń d AY 

Dawid Maser, Wejherowa Marek Wideman, Kat a | możesz zamówić telefonicznie 

Tomasz Mastowski, Łódź Jacek Więcka dzi Ź [O prefiks 22] 60608 4G 62 

Dariusz Mazanowski, Wąpielsk Piotr Wil, Zalesi e lub 0801 126 GG3 

Radostaw Maziarz, Szczecin Tomasz Wojtak, e-mailem: 


Artur Michalak, Siemianowice Śląskie Michal rza Pa A o 

Piatr Miksa, Łódź : o » PUZ / Z Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyla do za- 
Piotr Mikoiajczyk, Strzelce Opolskie / | | mawiającego wypełniony blankiet przelewu/wpłaty, gotówkowej 
Marcin Minta, Buk u yrociaw : /. w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna się 
Marcin Monik, Milejów SR Dawid. ( : =. po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy, Koszty manipulacyjne - 
Pawel Mrugała, Skopanie | związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku 
Wajciech Niemczyk, Sosnowiec prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, za mw AR eg- 
Grzegorz Nowicki, Ghocz zemplarzy archiwalnych — zamawiający. : 


' Działanie 
Wybór poziomu 
Nieśmiertelność 
Zwycięstwo na 

i danym poziomie 
Podczas rozgrywki W 
się okno wpisujemy pr 


taga me rmler: ozna samows 


£ == 


Odblokowanie wszystkich misji fjemassiwi 


ZZZZ22222 


THE SINGLES: 
FLIRT UP YOUR LIFE 


| liwaga! Zastosowanie tego kad ( y zawartości pliku gry. Przed 
jego wykonaniem koniecznie robimy więc kopię zapasową! 


 Dowolnym edytorem tekstu otwieramy plik savegameX.dat, gdzie 
X jest numerem zapisanej gry. Plik znajduje się w folderze savega- 

'me, w katalogu, w którym zainstalowaliśmy grę. Odszukujemy 
w nim zapis money i zmieniamy stojącą obok niego liczbę na 

/' 888339. Teraz w grze zajmujemy się już tylko seksem. 


. Dowolnym edytorem tekstu otwieramy plik default.ini, który znajduje się 

| w folderze system, w folderze, w którym zainstalowaliśmy grę. 

/ Odszukujemy w nim zapis [Difficulty], a następnie zmieniamy pod nim 

| dowolne z poniższych parametrów naszych wrogów. Wpisanie cyfry | 
wyłącza określoną zdolność. lm wyższą wpisujemy wartość, tym lepszy 
parametr: Kody działają tylko w nowo rozpoczętej rozgrywce. 


Parametr 


ADI 


i samiczki 


samce 


* 
- 
. 

« 


j "gaj 5 ; za 487 
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Pora na dżoja. Do symulatorów. 


W tym miesiącu skupiamy się Śruy > 4 E |”, 
na najprostszych modelach 


| walka 
z wiatrakami 


Manta Turbo Joystick 


werdykt 
2/5 
Microsoft SideWinder 
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| _ pierośeh werdykt 
| 3/5 
| Logitech Attack 3 


guma przy drążku powoduje, że krę- 
cąc kółka o dużym promieniu, trze- 
ba się nieźle napocić i nasłuchać 
odgłosów skrzypienia. Poza tymi 
wadami podczas gry dżojstik spra- 
wuje się całkiem nieźle. 

Cokolwiek tandetny i w niektórych 
miejscach źle dopasowany pla- 
stik tylko utwierdza mnie 

w przekonaniu, że Manta 
Turbo Joystick nie jest najlep- 

szym wyborem. Choć z drugiej 
strony mniej wymagający użyt- 
kownik nie powinien mieć zbyt 
wielu powodów do narzekań. 
Jednak profesjonaliści zdecy- 
dowanie nie mają do tego 
sprzętu interesu. 


Kowizój AGA me yna u rę 
wilg COTE. cag 


PY WENA LORE: i 
Summa 


summarum 
niu, o którym wspomniałem na po- 
czątku, a kciuk ma tendencje do 
zsuwania się 

Tyle namarudziłem, ale w końcu 
okazało się, że podczas samej gry |. 
SideWinder sprawuje się nienagan- 
nie, a samolot prowadzi się bardzo 
dobrze. Ale ta ocena dotyczy jedy- - 
nie mechanizmów samego drążka 
Niedociągnięcia projektowe powo- 
dują, że wykonywanie jakichkolwiek 
innych czynności niż manewry 

i strzelanie sprawia kłopoty Gdyby | 
nie to, SideWinder byłby dobrą pro- | 
pozycją ze średniej półki A tak 
przez takie, a nie inne rozwiązania | 
ogranicza się grono odbiorców te- | 
go modelu. Mogło być lepiej. 


" Jak widać, wyniki sprawdzianu 
_ dżojstików w części pokrywają się 
z testem padów z poprzedniego 
miesiąca. Chociaż model renomo- 
© wanej firmy nie błyszczy żadnymi 
* cudownymi możliwościami, a prze- 
ciwnie — jest prostszy od produk- 
tów konkurencji - jakość jego wy- 
konania i wygoda sterowania 
— w ostatecznym rozrachunku za- 
= pewniają mu zwycięstwo. 
Jednak na ostateczną ocenę wpły- 
wają również inne rzeczy, takie jak 
stabilność dżojstika czy też ła- 


przycisków. Nie bez znaczenia jest 
też fakt, że model Logitecha po- 
zwala na zabawę również lewo- 
ręcznym graczom. Nawet jeśli 
ktoś na lekcji podnosi prawą rękę, 
to powinien pomyśleć również £ 
o innych. Przecież prędzej czy póź- 
niej wpadnie w odwiedziny jakiś 
siostrzeniec i zechce przygoto- 
wać się do swojego wymarzonego 
zawodu pilota. | w takiej sytuacji le- 
piej, żeby nie psuł imprezy chlipa- 
niem w lewy rękaw, że inni mogą 
latać, a on nie. 

Możecie się ze mną zgodzić lub 
nie, ale uważam, że dżojstik powi- 


nien także dobrze wyglądać. Prze- £ 


cież w przeciwieństwie do pada, 


którego można schować nawet * 
do kieszeni, dżoj zazwyczaj dumnie 
sterczy gdzieś koło monitora. Za- 
tem niech nie straszy znajomych, 
tylko godnie reprezentuje swojego 
właściciela. Swojego gracza. Swo- 
jego pana i pogromcę. 


twość dostępu do poszczególnych [ER 


Błogosła wieństwo USB 


Obecnie wszystkie urządzenia do sterowania w grach są produkowane 
z łączem Universal Serial Bus. Co to daje zwykłym użytkownikom? Oprócz 
- mniejszych rozmiarów, USB to przede wszystkim wygoda. Współczesne 
__ pecety mają po cztery takie wejścia - dwa z tyłu i dwa z przodu. Te pierw- 
__ sze zazwyczaj wykorzystuje się do podłączenia drukarki bądź klawiatury 
czy myszki. Jeśli zastanawialiście się kiedyś, po co wam wejścia na fronto- — 
wej płycie, to już macie odpowiedź. Są do szybkiego podłączenia padów, 
kierownic i dżojstików. Jeszcze jakiś czas temu trzeba było się męczyć, 
przykręcać, instalować i kalibro- 
wać. Na szczęście te czasy ode- 
szły w zapomnienie. Wkładasz 
i chwilę czekasz. W tym czasie © 
Windows automatycznie insta- 
luje potrzebne sterowniki. 
w ten sposób niemal natych- p. 
miast można rozkoszować się 

grą. | tak właśnie powinno być. poj M 
Granie powinno kojarzyć się ZE 
z przyjemnością, a nie > eee 
i dochodzeniem, co nie działa. 
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Nowości i bajery 
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W teście opisałem tylko podsta „, , 
wowe modele. Zatem szybkim , 
rzutem opowiem Wam, cojesz- 

cze pakuje się do dżojstików. 

Pierwszą rewolucją był Force 

Feedback. Technologia została Fb 
stworzona przez firmę Immer- 
sion w 1996 roku. Dzięki syste- 

' mowi linek oraz silniczków, któ- 
re szarpią i wywołują ruchy 
dżojstika, Force Feedback po- 
zwala na symulowanie wrażeń 
=z - towarzyszących wydarzeniom zachodzącym na ekranie. Jeśli manetka 

-__ powinna stawiać opór to realnie to robi i stara się wyrwać z ręki gracza. 

Za taką przyjemność do zakupu dżoja trzeba dorzucić dodatkowe 
100 złotych, ale jest to godna rozważenia opcja. 

„wia Druga fajna rzecz to technologia wireless. Pod tą nazwą kryje się wiele 
== rozwiązań mających jeden cel: wyeliminowanie kabli zwisających przy każ- 

= dym sprzęcie elektronicznym i plączących się pod nogami. Jak pewnie za- 

- uważyliście, w najnowszych komputerach wszyscy chcą się ich pozbyć. 

Ten trend nie ominął sprzętów do sterowania. Czy brak dwumetrowego 
sznurka przyczepionego do dżojstika wpływa na przyjemność płynącą 

z gry? Pewnie jak dla kogo, ale skup- 
my się na sprawach podstawowych. 
Dane są przesyłane z dżojstika do 
komputera przy użyciu fal radiowych 
w zakresie 2,4 GHz. Sygnał tej czę- 
stotliwości jest bezpieczny i dziury 
w transmisji raczej nie powinny się 
pojawiać. Rozwiązanie umożliwia pra- 
cę kilku urządzeń w jednym pomiesz- 
czeniu bez obawy, że coś się będzie 
nawzajem zakłócać. Sygnał 2,4 GHz 
ma spory zasięg. Przykładowy dżoj- 
stik z taką technologią — Logitech 
Freedom 2.4 Cordless - jest w sta- 
nie pracować bezbłędnie w odległości 
sześciu metrów od odbiornika włożo- 
nego w port USB w komputerze. 
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STARE, UMIERAJĄCE DRZEWO PRZEKAZAŁO SUPER 8B|- ! WYPROWADZENIE Z LASU. POWODZENIA sE "Ę7) 
TOWI MOC ALPHA, CZYLI PROMIEŃ TRZECIEGO OKA, KTÓ- Bien 
RY PRZEPALA NAWET NAJTWARDSZY METAL NA ŚWIECIE, 

NIESTETY, 8BIT NIE MA POJĘCIA, NA CZYM WŁAŚCIWIE 
JE POLEGA JEGO NOWA UMIEJĘTNOŚĆ. ZWIERZĄTKA NAWIA- 
z ŁY, A NASI BOHATEROWIE ZOSTALI W POZYCJI DO GÓRY 
NOGAMI. KTOŚ ICH JEDNAK ZNALAZŁ... 


8 gfx Śledziu 


46 PNI PÓŹNIEJ. 


| c15ZE0, GARANIE. 
OTAPRZESZ SPRAWĘ... 


LIEKANNH „CZY TA DflOGĄ DOPROWADZI 
HNIE Do ODKRYZIA, OAIK UŻYĆ MoDED 
DopiEfwo (o ZDOBYTEJ MOCH 7 


OWŚMY TEGO NIE. ZAHALIL 
OSTATNIO NIE PeSZpbo NAM 
NAOLBEPIEJ +: 
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HITAMY W DHUDZIEŚTYM ODŁINKU! 
Te NIESAMOWITE , ŻE DOTARĘEŚ 
TAK DALELŁO ! 


JESTEŚ GENIALNY NA DŁUGIM 
PLANIE. , A To, ŻE JESTEŚ 
RHGITNY, TYM BARDZIEJ 
PODKREŚLA DRAMAT TWODED 


NIC NIE 
PoŻUMICH.. 


OESTEM WIELKI , 
WRZYDKI ZANA TOD 
GOŚ NISZCZY MÓD 
KAMIEŃ. KH TED 
OKOLICY WSZYSTKIE 
KAMIENIE, DUŻE 
I MAŁE NALEŻĄ DO 
WIELKIEGO PRZYDKIEGO 
ORNA. SGOWIEM - MACIE. 
PRZECHLAPANE. | 


$AMoGdOSTUo... TAK;To 
JEDYNE foŻlIAZANIE ... 
ZAMSĘ, SĘ, KĄPIENISM | 
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Dziesiątki specjalnych-ciosów i typów broni 
Atmosfera średniowiecznego pola walki ) TYLKO Ś GIOLOIPE E ra 


INTERIAŁ.PL 


Epickie bitwy i oblężenia E-=M W SERII 


MASZ DOŚĆ ODWAGI, ŻEBY RAZEM Z MIAKĄ ZNALEŹĆ SIĘ W MITYCZNYM ŚWIECIE? 
DGLĄDAJ W SIERPNIU SERIAL ANIME „FUSHIGI YUGI” („TAJEMNICA PRZESZŁOŚCI”). 
DAJ SIĘ ROZERWAĆ! WSKOCZ DO FANTASTYCZNEGO ŚWIATA GIER ELEKTRONICZNYCH I ANIME. 
HYPER CODZIENNIE OD GODZ. Z0.00 po 24.00 PO PROGRAMIE MINIMAX. 


HYPER(WCEPLUS.COM.PL 


„FUSHIGI YUGI” 
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Zespół: Michał J. Adamczak, 


„ Rafał Belke, Wiktor Cegła, 


Paweł Chmielowiec, 

Jakub Kowalski, Dariusz Michalski, 
Michał Nowakowski (red. meryt.), 
Krzysztof Papliński (red. prow.), 
Michał Perzyński, Kamil Ruszkowski, 


„ Wojciech Setlak (z-ca red. nacz.), 


Dariusz Stachowiak (grafik), 
Marta Stanisławczyk (grafik), 


_ Michał Śledziński (rysunki), 
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piłka poza 
boiskiem 


gigant 
na stoku 


spłonęla 
na nim 
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Romuald Wawrzyniak (CD-ROM), Piotr 
Wajtania (CD-ROM), Tadeusz Zieliński 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski 
Adres korespondencyjny: 

PLAY skrytka pocztowa 17 

02-671 Warszawa 108 

Telefon: (0 prefiks 22) 458 76 00 
E-mail: playGaxelspringencom.pl 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 
członek Izby Wydawców Prasy 

i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 
Adres redakcji: 02-337 Warszawa 

ul. Mszczonowska 2 


GODODOGOŚIZ CKE DODODOROCISŁ, 


KRZYZOWKE 


nie pion, 
nie poziom 


bije inne 
karty 


Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański Marzena Daszkiewicz tel 608 41 02 
Dyrektor Generalny: Aneta Pacuszka tel. 608 44 85 
Florian Fels Dział Promocji: 

Dyrektor Zarządzający Marketing i Sprzedaż: _ Agnieszka Kamola tel 608 4066 
Beata Mońka Tomasz Waligóra tel. 608 42 
Dyrektor Wydawniczy: Michał Ferlas tel. 608 40 37 
Marcin Przasnyski Sponsoring: 

Dyrektor Biura Reklamy. Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76 
Agnieszka Kostka Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Dział Reklamy: Produkcja: 

Maciej Kutak (dyrektor), Piotr Roszczyk — Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Cezary Żelazowski tel. 608 42 43 i ć 

Tomasz Szulkowski tel. 608 41 15 Janusz Bąk tel. 608 40 30 


=IHcIETYNYJLOK 
KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


a przez 
(na cały świat): wwwruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: 
tel. 608 40 02 
Dział Prenumeraty. 
Łukasz Szmigrodzki tel. 608 42 06 
Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
pea i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


KIDSLSLDA BALA. 


4 wapwarsreępi WSZYSTKO NA TWOJĄ KOMÓRKĘ 


EE O NEREK 


GRY JAVA NR 7928 


8 > PZ sf | 


sa ii —j Kal R | jvs70mo9_ — | 
SMS FLIRT i 
* 


DZWONKI NR7228 _, , || - DZWONKI POLIFONICZNE NR 7928 


ko ZX ETZI ESEŚR aaa 0 | 
ŁA a =D rezO aa WAL 1 | 
mw <= EBDIC-G"TF—= > 


> 


BG1416559M99| |BG1340075M99) BG124 6128635 


[U 


